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AMIGA 4000 

Tower con 68040 a 25 Mhz - Interfaccia SCSI 
su scheda madre - HD da 1 Gb e 6 Mb di 
RAM + Scala MM300. 


DISPONIBILE SIMULA 
CD UP-GRADE KIT 


AMIGA 1200 

(68020 ■ 14 Mhz ■ 2 Mb CHIP RAM) 

Versione con HD 170 Mb Lit 1.190.000 
Iva inclusa. Disponibili offerte e Kit. 


MICROVITEC AUTOSCAN 1438 

Multiscan da 14", 0 28 dot pitch. Aggancia 
tutte le risoluzioni AMIGA. Frequenze: orìz. 
1 5-38kHz, ver. 45-90HZ. Approvato MRPII. 


IOMEGA ZIP 

Unità disco drive IOMEGA 100 Mb - tempo 
d'accesso 25ms - transfer rate fino a 1.2 Mb 
sec. - necessita controller SCSI. 

Disponibile software Zip Toois per Squirell. 




SIMULA 

Permette di collegare all' Al 200 e alti' A600 
un Hard Disk da 3.5" IDE per PC. Si collega 
facilmente alla porta IDE dell'Amiga. 


TANDEM PCMCIA 1200 

Interfaccia PCMCIA per collegare qualsiasi 
CD-ROM IDE esterno all'AI 200 - A/600. 
Completo software di gestione in dotazione. 


POWERS CD-ROM SCSI - 2 

CD-ROM 2X / 4X SCSI per Al 200 - A600 
completo do controller SCSI Squirrel, case 
esterno, alimentatore 220V. Completissimo 
software di gestione CD in dotazione 


COMMUNICATOR III 

Per collegare il CD 32 a tutti gli Amiga. Dotato 
di software di gestione, interfaccia midi e 
presa per tastiera A4000. 



KIT HD 850 Mb 3,5" INTERNO 
PER A 1200 

L'unico HD da 3,5” installabile nel 1200. HD 
sottile, cavo adattatore 2, 5'' -3, 5'', HD già parti- 
zionato. Sw installato: MagicWB 2, DiskSalv 2, 
ReOrg 2. 33. 


OMEGA 

Velocissima scheda di espansione per 
Amiga 1200 da 0 a 8 Mb ZERO WAIT STATE, 
con 2 socket per SIMM a 72 pin e clock. 
FPU opzionale. 


DISPONIBILE 


VIPER 68030RC 
28 Mhz/50 Mhz DKB 

Acceleratore per Al 200 con un socket per 
SIMM da 72 pin. Disponibile con CPU a 28 
Mhz o 50 Mhz con MMU. FPU opzionale PGA 
(50 Mhz) 0 PLCC (28 Mhz). 


BLIZZARD 1230- IV -50 Mhz 

Scheda acceleratrice per Amiga con un socket 
per SIMM da 1. 2, 4, 8. 16, 32 Mb e batteria tam- 
pone. Monta un MC 68C30 a 50 Mhz. 
Coprocessore matematico opzionale. Circuito on- 
board per copiare il kickstart in FAST RAM 32 bit. 



FALCON 040/060 PER A 1200 

1,5 volte più veloce di un Amiga 4000/40. 
Accesso RAM 3,5 più veloce di Amiga 
4000/40. 128 Mb di RAM max-fast SCSI-II/III 
Controller. Compatibile: PCMCIA - 
Upgradabile a 060. 


ALFA POWER 508 

Controller IDE esterno per Amiga 500/500+ 
espandibile tino a 8Mb con moduli ZIP. 

CD-ROM SCSI KIT 

Composto da: CD-ROM case esterno, 
alimentatore, cavi. 


AT-BUS 2008 
OKTAGON 2008 SCSI 

Controller SCSI-2/IDE. Zorro II per Amiga 
2000/3000/4000 espandibile fino a 8 Mb con 
moduli ZIP. Funzioni di Login con protezione 
delle partizioni. Compatibile con Amiga 4000, 


MULTIFACE CARD 3 

Scheda con 2 seriali e 1 parallela per Amiga 
2000/3000/4000. Seriali 100% compatibili 
con le seriali standard. Velocità massima 
115200 baud con handshake RTS/CTS 
hardware. Driver ParNet incluso. 




SX-32 DA CD32 A Al 200 

Trasforma il CD32 in A12Q0: porta per tastiera 
PC. HD controller, uscita video Amiga + VGA. 
seriali parallela porta floppy .. 


VIDI AMIGA 12/24 RT/24 RT PRO 

Digitalizzatore video in tempo reale a 24 bit per qualsiasi 
modello di Amiga. Si collega alla porta parallela. 
Ingressi S-VHS e composito. Permette di catturare 
immagini fino in 1472 x 576 a 16 milioni di colori. 


DISTRIBUTORE PER L'ITALIA: DB LINE srl - V.LE RIMEMBRANZE 26/ C - 21024 BIANDRONNO/VA 
TEL. 0332/768000 - FAX 0332/767244 - 768066 - VOXonFAX 0332/767360 - bbs: 0332/767383 
e-mnìl: infoffidbline.il - www.dbline.it 


VIEWSTATION SCANNER GT-8500 (+sw e cavo) 

Scanner piano SCSI a Lit. 1 .050.000. Software V AKINFD RT-Onflfì Urnunl 
per Am,ga in dotazione Utilizzaci, e anche da PC. ^r a CbloM pTnfigi Ho A4. 

24 bit colori fino a 1 200 DPI. Disponìbile 
Software Power Computing e ImageFX. 

VOXonFAX 0332/767360 / Sentile feformailMil in limo 24/24 b. 

M telefona del tuo in chiami VOXonFAX e ricevi: eserviiie novità • schede letnRke di tetti I prodotti e 
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Cari Sassenrath, padre di Exec e riconosciuto 
guru dell’informatica, ha annunciato Lava 
(Language for Audio Visual Applications), un 
nuovo linguaggio, complementare al C e a 
Java, facile da usare, compilato in run-time, 
indipendente dall’hardware e dal sistema ope- 
rativo, pensato per l’utente che vuole creare 
semplici applicazioni multimediali operanti 
eventualmente in rete. Il suo scopo è quello di 
restituire il computer all’utente e aprire nuovi 
orizzonti di utilizzo del mezzo informatico. 
L’americana Byte, una delle più note riviste di 
informatica al mondo, da qualche numero 
ormai, si occupa sempre meno di Windows e 
Intel e sempre più di sistemi alternativi, Java in 
primis e anche Linux. 

Intel sforna Pentium MMX a 200 MHz che non 
convince e che non regge il confronto con il 
PowerPC a parità di clock: parola di Byte. 

La velocità del PowerPC invece aumenta rapi- 
damente: 300, 400 e 500 MHz sono i prossimi, 
imminenti, obiettivi, in attesa della terza gene- 
razione già annunciata da Motorola. 
Cominciano ad apparire sul mercato sistemi 
PowerPC a quattro processori: 4x200=800, 
4x300=1.200, 4x400=1.600, 4x500=2.000 

MHz... Il BeOS è già pronto a sfruttarne tutta la 
potenza e anche Motorola ha adottato questo 
sistema operativo per i propri PowerPC, in 
attesa che Apple riesca nel non facile compito 
di integrare Macintosh e Next. 

A marzo, al Cebit di Hannover, PIOS presen- 
terà il PIOS One, un personal con PowerPC a 
un milione e mezzo di lire circa, che potrà far 
girare BeOS, p-OS e Linux 
A marzo, dovrebbe anche chiarirsi il destino di 
Amiga. Dove volete essere domani? 

Romano Tenca 

amiga@jackson.it 
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AURA 1216 

Digitalizzatore Audio PCMCIA per Al 200/600 
Campionamento in memoria tino a 60kHz 12 
bit stereo Potente software in dotazione 


CYBERVISION 64 

La piu potente scheda grafica 24 bit per 
A3000/4000 Zorro III. 2 Mb di Dram 
espandibile a 4 Mb. 


INFINITIV TOWER PER AMIGA 

Disponibili t fantastici Tower Modulari per tutti gli Amiga (inizialmente solo per Al 200}. Montaggio Plug 
& Play li kit base include case tovver con 2 alloggiamenti da 5.25" accessibili dall'esterno e 2 da 3.5'' 
accessibili dall’esterno (2° floppy drive opzionale). Opzionali: 6 alloggiamenti da 3.5". E espandibile 
verso l’alto con sezioni "TOP CASES” Il Kit è dotato di interfaccia per tutte le tastiere Amiga o 
di alloggiamento per la tastiera del Al 200. Disponibile in opzione Bus di espansione Zorr o II /HI. 





TORtfc 



CYBERSTORM 060 Disponibile pe rA4ooo,T) BLIZZARD 2060 

e A3IXKKT) dotata di CPU 680GD a 50M!v già operativa pei Acceleratore per A200Q con CPU 68060 a 
l'upgrade a 66 e SOMhz. 5 volte piu veloce di un normale 50 Mhz. 4 sockets per SIMM a 72pin (fino 
A4000/040. Espansione di memoria tino a 128 curi vini m 72 a Mb). Controller Fast SCSI-2 DMA 
fjin ila memoria viene vista come unico blocco contiguo' mtpnratn ffinn a 1 D Mhvtp/ser in sincrono) 
autucun trinante). Compatibile con moduli esistenti come il integrato (imo a 1 u MDyie/sec. m sincrono) 

Fast SCSI- Il DMA 


APOLLO 4060 

Acceleratore 060 a 50 Mhz per A3000 (T), 
A4000 (T) 4-5 volte più veloce di un 
A4000/40 Fino a 128 Mb di FasIRam 
Controller 3CSI2. 


APOLLO TURBO 1220 

3-4 volte più veloce di un A 1 200 . CPU 
68020 a 26 Mhz. FPU 68882 espandibile 
fino a 4 Mb con 1 SIMM da 72pin. 



TOCCATA 16 

Scheda Audio per A2000/3000/4000 
Digitalizzatore audio a 16 bit/48 Khz. Potente 
software Samplitude in dotazione. 


WARP ENGINE 040/40 Mhz 

Il piu affidabile acceleratore 68040/40 Mhz 
4 sockets per SIMM a 72pin (lino a 128 Mb) 
Controller Fast SCSI-2 Adaptec-Chip integrato. 


APOLLO TURBO 1240 40 Mhz 

25 volte piu veloce di un Al 200. CPU 68040 a 
25 Mhz o 40 Mhz. Fino a 32 Mb di FastRam 
autoconlig. SCSI opzionat 


APOLLO TURBO 1260 50 Mhz 

40 volte più veloce di un Al 200. CPU 68060 a 
50 Mhz. Fino a 32 Mb di FastRam autoconfiq. 
SCSI opzional. 
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APOP A GROSSETO 

Cara redazione, abito a Grosseto dove il 
provider Internet è il Comune di Grosse- 
to, il quale ha adottato come modalità di 
autenticazione utente email l'APOP. Ho 
un A 1200 con il quale, grazie a Miami, mi 
connetto facilmente. Il problema nasce 
quando tento di spedire o ricevere cor- 
rispondenza. Infatti i programmi da me 
usati (Thor e Yam) non riescono a fare il 
loro dovere: mi ritorna dal server un mes- 
saggio di errore dove viene evidenziato 
che devo usare APOP. I responsabili del 
Comune hanno risposto che tale moda- 
lità di autenticazione garantisce loro una 
maggiore sicurezza e che, pertanto, non 
possono aiutarmi in alcun modo. Dal mo- 
mento che, mi auguro, tale modalità di 
autenticazione è usata anche in qualche 
altra parte del mondo, Vi prego fornirmi 
indicazioni (programmi, accorgimenti e 
altro) su come possa io risolvere questo 
increscioso impedimento. 

Ovviamente, per quanto a mia cono- 
scenza, lo stesso problema lo hanno tutti 
gli altri utenti Amiga della mia città. 
Franco Piergentili, Grosseto 

Il protocollo P0P3 dispone di due metodi 
di autenticazione. Nel primo l’autentica- 
zione avviene semplicemente inviando al 
server POP3 il nome dell'utente seguito 
dalla password. Nel secondo metodo, 
detto di APOP, la password non è man- 
data in chiaro ma è criptata insieme ad 
alcuni dati che il server POP3 fornisce 
di volta in volta al Client. In questo modo 
la sicurezza è maggiore, primo perché 
si evita di inviare in chiaro la propria pas- 
sword sulla rete, secondo perché la strin- 
ga criptata é diversa a ogni accesso. 
Purtroppo su Amiga né YAM 1.3.4, né 
Thor 2.4 né AirMail 3.9, né AEMail né Pi- 
ne o ELM (e neppure NetScape 3.01 sot- 
to ShapeShifter) supportano l’autentica- 
zione tramite APOP, cosicché dietro suo 
suggerimento un nostro collaboratore ha 
contattato l’autore di YAM fornendogli 
tutte le specifiche necessarie per ag- 
giungere il supporto dell’autenticazione 
tramite APOP. Le consigliamo pertanto di 
aspettare la prossima versione (la 1 .4) di 
questo Client. 

Ricordiamo che la spedizione avviene 
tramite un altro protocollo, chiamato 
SMTP, che non ha nulla a che vedere 
con il POP e con l’autenticazione APOP. 
Quindi, è in teoria possibile spedire po- 
sta senza riceverla. [G.G.] 

AGGIUNGERE IL CD-ROM 

Sono un felice possessore di Amiga 
1200 con una Blizzard 030 a 50 MHz e 
un piccolo HD interno. Il mio problema è 
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questo: vorrei espandere ulteriormente il 
mio Amiga in attesa dell'avvento del 
Power Amiga. In particolare vorrei com- 
prare un CD-ROM, preferibilmente SCSI, 
e fondi permettendo anche lo Zip della 
Iomega. 

Ora, come posso acquistare un CD- 
ROM IDE mantenendo la possibilità di ul- 
teriori espansioni? Se non erro l’Amiga 
ha la possibilità di due sole espansioni 
IDE. Oltre tutto i CD-SCSI esterni sono 
costosi e/o irreperibili. 

Attendendo in trepidazione, saluto tutti. 
Marco Ferrano 

Per collegare il drive Zip aH'Amiga c’è bi- 
sogno di un'interfaccia SCSI. Infatti la 
versione parallela è inutilizzabile poiché 
non esiste né ci risulta che sia in prepa- 
razione il necessario driver software. Le 
soluzioni più economiche a questo pro- 
blema sono le interfacce Squirrel, che si 
collegano alla porta PCMCIA e quindi li- 
mitano a 4 Mb la quantità massima di 
memoria installabile sulle schede con 
CPU 68020. Le schede 68030 come la 
Blizzard 1230, che accolgono moduli 
SIMM da 16 0 più Mb, invece, possono 
essere configurate in una differente area 
di memoria e quindi superano la limita- 
zione, che non si presenta neppure u- 
sando i controller SCSI che si collegano 
direttamente alle schede acceleratrici. 

Se la scheda Squirrel SCSI viene usata 
solo in alternativa al lettore CD, una 
buona soluzione che non occupa la 
porta IDE interna è il kit Telmex (recensi- 
to sul numero 84), composto da 
cabinet con alimentatore e inter- 
faccia per porta PCMCIA. Non ri- 
chiede l’apertura dell'Amiga e la 
sua installazione è particolar- 
mente facile. Le prestazioni sono 
sensibilmente superiori alle solu- 
zioni che usano l’interfaccia 
Squirrel, grazie al driver software 
particolarmente ottimizzato. 

La soluzione più economica per 
aggiungere il lettore CD quando 
l’hard disk è da 3.5 pollici resta 
sempre il collegamento diretto al 
pettine IDE interno, in parallelo 


all’hard disk. Basterà acquistare un cabi- 
net esterno (col relativo cavo e alimenta- 
tore) e un pacchetto software con driver 
ATAPI. Versioni dimostrative sono reperi- 
bili gratuitamente su Aminet. Questa so- 
luzione lascia ampie possibilità per le fu- 
ture espansioni, infatti la porta PCMCIA 
resta libera di accogliere l’interfaccia 
Squirrel con lo Zip drive in versione SCSI 
(oppure altri hard disk). 

Se ci fosse bisogno di aggiungere altre 
periferiche IDE, occorre la scheda sdop- 
piatrice di porta IDE chiamata “Winner”, 
prodotta dalla tedesca Vector. Grazie a 
quest’interfaccia è possibile collegare di- 
rettamente fino a due hard disk e due let- 
tori CD. Se si vuole conservare anche un 
terzo hard disk IDE, dovrà essere acqui- 
stato anche il pacchetto software “IDE- 
fix". La Winner serve anche per collegare 
un lettore CD in parallelo a un hard disk 
IDE da 2.5 pollici di vecchia concezione, 
che normalmente inibirebbe il funziona- 
mento delle periferiche più moderne. 

FONT VETTORIALI 

Dispongo di molti font tratti da CD-ROM 
di pubblico dominio di formato diverso 
che vorrei usare con Deluxe Paint V AGA 
e vorrei capire qualcosa di più sui vari 
formati esistenti (vettoriali, outline), sui file 
associati e sulle possibilità di conversio- 
ne sotto Amiga. 

Lettera non firmata, Treviso 

I font si dividono in due gruppi: bitmap e 
vettoriali. I primi contengono una descri- 
zione “fisica”, pixel per pixel, di ogni sin- 
golo corpo (altezza) del font. I font di si- 
stema Amiga fino all’ 1 .3 erano solo di 
questo tipo. Si trovano normalmente nella 
directory FONTS: e sono posti in un file 
che porta l'estensione .font accompa- 
gnato da una directory con lo stesso 
nome che contiene un file con un nome 
solitamente numerico (8, 9, 10, 11...) 
per ogni corpo disponibile. DeluxePaint 
e altri programmi di grafica bitmap usa- 
no esclusivamente font di questo tipo. 


I formati di font vettoriali caricati 
da TypeSmith 2.5 ■ 




Questi font possono essere scalati (ovve- 
ro usati con un corpo diverso da quello 
presente su disco) dal sistema operativo 
in modo trasparente (basta chiedere per 
esempio un font Topaz di corpo 20 con il 
font requester per ottenere tale corpo), 
ma l’esito di questa operazione lascia al- 
quanto a desiderare dal punto di vista 
estetico, proprio perché sì tratta di font 
bitmap. I font a colori Amiga sono una 
variante di questo tipo di font. 

Il secondo gruppo di font è costituito dai 
font "vettoriali’’, detti anche "outline". 
Questi contengono una descrizione “lo- 
gica” e non “fisica” dell’aspetto dei font, 
da cui è possibile ricavare, mediante 
speciale algoritmi, un font bitmap in qual- 
siasi altezza senza perdere in qualità. I 
font di questo tipo esistono in vari forma- 
ti: Adobe Type-1, TrueType, Agfa Com- 
pugraphics Intellifont e altri ancora. 

Dal 2.0 Amiga ha adottato il formato 
Compugraphics per i font del sistema 
operativo accostando quindi font vetto- 
riali a font bitmap. Ciò significa che A- 
miga è ora in grado di gestire in modo 
trasparente i font Compugraphics come 
se fossero font bitmap. 

Di default il sistema operativo (non tutte 
le versioni, comunque) giunge con tre 
font vettoriali preinstallati: CGTimes, CG- 
Triumvirate e LetterGothic. I font Compu- 
graphics installati su Amiga sono di de- 
fault contenuti nella directory FONTS: e 
sono composti da un file del tipo .font e 
da un file del tipo .otag: inoltre nella di- 
rectory _b u 1 1 ets_outl i nes si trova un terzo 
file del tipo .type; non hanno invece sub- 
directory con i singoli corpi (9, 10, eco.), 
non trattandosi di font bitmap. 

Per installare nuovi font Compugraphics 
nel sistema si deve ricorrere al program- 
ma di sistema Intellifont (in precedenza il 
programma si chiamava Fountain) che si 
trova nel cassetto System. I font Compu- 
graphics vengono spesso distribuiti in 
un formato diverso da quello utilizzato 
su Amiga che comprende file con esten- 
sione .DAT, .LIB, .fi e .METRIC: Intellifont 
si preoccupa di generare i file .type e 
.otag necessari ad Amiga. 

I font Compugraphic vengono trasformati 
“al volo” in font bitmap quando un’appli- 
cazione, come DeluxePaint, ne chiede 
l'uso. Tale trasformazione è piuttosto len- 
ta, per cui è buona cosa trasformare i 
font vettoriali Compugraphics in font bit- 
map, almeno per i corpi più utilizzati, una 
volta per tutte. Anche questa operazione 
si effettua con Intellifont. 

Una seconda famiglia di font vettoriali è 
chiamata TrueType, usata sotto Win- 
dows e Macintosh. I file che descrivono 
tale font hanno estensione .ttf (general- 


mente). Questi font non possono esse- 
re usati dal sistema operativo Amiga. 
Una terza famiglia di font vettoriali è co- 
stituita dai font Adobe PostScript Type 1 
ed è la più usata, specie nelle collezioni 
di font PD; anche questi font non posso- 
no essere utilizzati direttamente dal siste- 
ma operativo. Esistono però molti pro- 
grammi di Desk Top Publishing per Ami- 
ga che sono in grado di caricarli senza 
alcuna conversione preventiva. Una de- 
scrizione completa del formato e delle 
varie forme che può assumere richiede- 
rebbe una lunga e complessa disamina. 
Diciamo solo che sono spesso costituiti 
da una serie di file con estensione .PFB 
(PostScript Type-1) oppure .PFA (versio- 
ne ASCII dei .PFB), cui si aggiungono al- 
tri file con estensione .AFM e/o .PFM. 

Dei font Adobe PostScript Type-1 esiste 
un’ulteriore variante (file con estensione 
.gsf) utilizzata da programmi come 
Ghostscript. 

Esistono poi i font Adobe PostScript 
Type-3 (con estensione .ps o senza 
estensione) meno usati e poi i font Ado- 
be PostScript Type-5 che sono quelli 
“inseriti” nelle stampanti PostScript. 

Final Writer, il noto word processor Ami- 
ga, usa un altro tino di font vettoriale. 


chiamato NimbusQ. 

Pagestream usa un formato proprieta- 
rio: DMF. 

Il programma Type Smith 2.5, recensito 
sul numero 63 di Amiga Magazine, è in 
grado di gestire conversioni di formato dì 
font vettoriali (oltre che disegnare font 
vettoriali); una versione dimostrativa fun- 
zionante si trova sul CD-ROM Aminet 10. 
Con questo programma si possono con- 
vertire tra loro font Compugraphic, 
TrueType e Adobe Type-1 e 3 e DMF. 

Per usare font vettoriali Adobe Type-1 o 
TrueType con programmi quali Deluxe- 
Paint, si devono quindi convertire in for- 
mato Agfa Compugraphics mediante Ty- 
pe Smith e installarli nel sistema median- 
te Intellifont. Normalmente nelle raccolte 
di font vettoriali per Amiga, come Fresh 
Font 1 e 2, stanno entrambe le versioni 
(Adobe e Compugraphics) per cui basta 
installare quella Compugraphics. 

Un’altra possibilità è costituita dalla ty- 
pel. library (type1beta9.lha in Aminet 10) 
che è in grado di convertire “al volo” font 
Adobe Type-1 in font Compugraphics. 

In verità esiste anche ATE (ATEbeta 
5b.lha) che promette qualcosa di analo- 
go, ma noi ne abbiamo rilevato un catti- 
vo funzionamento. 


TRAMAR IN COMPUTER 


COLOGNA VENETA ( VR ) - Via Quari Dx. 25/E 


Blizzard 1230 IV 50 MHz 
Blizzard 1260 50 MHz 
Blizzard 68040/40 ERC 
CyberStorm 4060/50 
C vberVision 64/3D 4 MB 
M -Tee 1230/28 LC con 4MB 
M- Ter 1230/42 RTC 
M- M C 630/25 con 4 MB 
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Scanner SCSI A4 32 bit con SW 
Apollo 1240/25 MMUFPU 
Apollo 2030/25 - ff- ■ + mmu + SCSi 
RAM 4 e 16 MB 60 iìs per proci 
EASY CD-ROM 

AMIGA 1300 MiniTower + Slot ZORRO 

AMIGA BASIC 4000TE 
Cabinet MaxiTower per A 1 200 
Cabinet Micronik 


CONNETTERSI AD INTERNET. 
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DALLA STAMPA 
DI TUTTO IL MONDO 


Hinter Bringer 


BYTE 

Anche l’americana Byte, la più 
autorevole rivista mondiale di 
computer, dopo alcuni anni di 
direzione ondivaga, sembra 
prendere molto seriamente il 
vento di cambiamento che sta 
spirando nell'industria infor- 
matica, adeguando con deci- 
sione la propria linea editoria- 
le. 

Addirittura due degli ultimi 
quattro numeri sono stati dedi- 
cati a Java, a cominciare dal 
“Java Chips: cambieranno 
l’informatica?” di novembre fi- 
no al coraggioso “Può Java 
sostituire Windows?" in coper- 
tina a gennaio. Secondo il di- 
rettore di Byte, Java (unito a 
Internet e al Web), ha final- 
mente innescato la rivoluzione 
che cambierà il modo di con- 
cepire e lavorare con l’infor- 
matica, invariato da ormai 20 
anni. 

A.fianco di Java, su Byte non 
mancano autorevoli e com- 
plete panoramiche sull’evolu- 
zione delle CPU e dei sistemi 
operativi, compresi PowerPC 
(che ultimamente sembra da- 
re alcuni dispiaceri agli Intel 
80x86) e Linux, al quale è sta- 
to dedicato un lusinghiero e 
completo articolo introduttivo. 
Entrambi i temi saranno ripresi 
su Byte di marzo, nel quale Li- 
nux sarà osservato addirittura 
“dal punto di vista del mana- 
ger” e il PowerPC sarà la base 
di una rassegna-confronto di 
cloni PowerMacintosh. 


Altri temi in pentola? La strate- 
gia Netscape, network com- 
puter, workstation Silicon 
Graphics, tecnologie Web e di 
rete... e i PC multimediali con 
Windows, annessi e connessi 
che tracimano dalle riviste no- 
strane - diranno i nostri lettori - 
che fine hanno fatto? 

A quanto pare la redazione la- 
scia volentieri ad altri il compi- 
to di distribuire il panem et cir- 
censes digitale, ritenendo più 
significativo perseguire una li- 
nea di sobrietà e autorevolez- 
za nell’informare con efficacia 
un pubblico tecnicamente ma- 
turo e competente sulle più re- 
centi e interessanti tecnologie 
informatiche. 

A fianco del ruolo storico di 
“bibbia" mondiale dell’infor- 
matica, Byte affianca da tem- 
po quello di giudice imparzia- 
le dei prodotti sul mercato 
con ineccepibili prove a con- 
fronto di periferiche e acces- 
sori (CPU, monitor, stampan- 
ti, CD-ROM, modem, schede 
grafiche e di rete...). [ S.R. ] 

MMX 

Byte di febbraio ha messo se- 
riamente alla prova i nuovi 
Pentium MMX, che includono 
57 nuove istruzioni per opera- 
re più rapidamente su dati au- 
dio e grafici e una quantità 
doppia di cache rispetto ai 
“vecchi” Pentium (16+16 kb 
invece di 8+8 kb). 
L’affermazione di Adobe, se- 
condo la quale con codice 


DB-LINE E CLASSX 

! 

f Db-Line ha iniziato a distribuire i noti prodotti dell’italiana ClassX 
j dedicati al video: X-DVE 2.6 (recensito su Amiga Magazine 84) 

I con effetti video digitali 2D e 3D per titolazione e animazione, al 
I prezzo di L. 279.000. FontMachine 2, recensito su questo stes- 
| so numero, un generatore automatico di font a colori al prezzo :, 
| di L. 109.000. PowerTitler (un tempo chiamato XTitlerPro) con- 
| sente invece di realizzare titolazioni in tempo reale con scorri- 
I mento orizzontale, verticale ed effetti 2D tra pagine (L. 89.000). 

I AnimType 1 e AnimType 2 (L. 86.000 ciascuna) sono due rac- 
1 colte su floppy di scritte animate con scintille, riflessi ed effetti vi- j 
| sivi adatte a cerimonie e celebrazioni, utilizzabili con qualsiasi I 
a programma. Il pacchetto include anche script pronti per l’utilizzo 

I * con X-DVE. ? 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 21024 Biandronno (VA), tei. 0332-768000, fax 
0332-767244, hotline: 0332-767383, email: info@dbline. it http://www. dbline, it 


MMX le prestazioni potevano 
crescere da due a sei volte, 
ha stimolato i redattori di Byte 
a chiedersi “Può un Pentium 
MMX superare un Macintosh 
high-end in elaborazioni grafi- 
che?”, e dopo i test la sor- 
prendente risposta è stata no. 

Il confronto è stato realizzato 
eseguendo cinque funzioni di 
Photoshop 4.0 (la cui versione 
Intel è ottimizzata per MMX) 
su un immagine RGB da 8,17 
Mb: i test erano a rotazione ar- 
bitraria, unsharp mask (default 
e custom), Gaussian Blur e 
conversione da RGB a CMYK. 

Il test è stato effettuato su cin- 
que sistemi: Pentium con 
MMX 200 MHz, Pentium nor- 
male 200 MHz, Pentium Pro 
200 MHz, Cyrix 166+ e 
PowerPC 604e 200 MHz (in 


un PowerMac 9500). Tutti 
equipaggiati con 64 Mb di 
RAM e in modalità grafica 
1 .024x768 a 24 bit: Matrox Mil- 
lennium su PC, on board su 
Mac. 

I risultati sono stati sorpren- 
denti: il PowerPC ha superato 
sistematicamente il Pentium 
Pro con scarti dal 10% al 
60%, e il Pentium MMX in ben 
4 test su 6, con scarti dal 30 al 
50%. Nei due test in cui Pen- 
tium MMX è più veloce del 
PPC 604e, lo scarto di presta- 
zioni non supera il 10%, men- 
tre la differenza più eclatante 
è nel Gaussian Blur, e a favo- 
re del PowerPC: il Pentium 
200 ha impiegato 24 secondi, 
mentre il PPC 604e 3,5 secon- 
di, quasi otto volte più veloce! 

II PowerPC 604e è già dispo- 



CLOANTO E PERSONAL PAINT 7 

È stato completato il sito Web di Cloanto (www.cloanto.com), la software house italiana nota in tutto il 
mondo per la sua linea di prodotti Amiga; il sito imita nell'Interfaccia grafica e nel “funzionamento” il 
Workbench 3.0 con cassetti, icone e finestre. Aminet, la rete di siti ftp per Amiga, ora ospita una subdi- 
rectory esplicitamente dedicata a Cloanto, con script, patch, esempi, immagini, documentazione. 

Proprio in Aminet è apparso un modulo aggiuntivo per PersonalPaint 7 che in combinazione con il siste- 
ma grafico CyberGraphX 40:1 elimina completamente la necessità di operare in Chip RAM, emulando 
via software il blitter (addirittura a 32 bit). Questo, oltre ad aumentare la velocità nei sistemi accelerati, 
elimina la dipendenza dalla memoria Chip che per definizione non può essere estesa oltre i 2 Mb. I pro- 
dotti Cloanto sono distribuiti da Db-Line. 


I test di Byte. I tempi sono 
in secondi: i processori più 
veloci hanno barre più 
corte. 


nibile anche con clock a 225 
MHz, che produttori di cloni 
PowerMac offrono anche in 
versioni quadriprocessore con 
BeOS e MacOS, ed entro la 
metà del 1997 usciranno nuo- 
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ve versioni di PowerPC con 
clock da 250 a 400 MHz, con 
ulteriori migliorie. [S.R.] 

SuperBase 4 
Professional 

SuperBase, ad anni di distan- 
za dal suo rilascio, rimane a 
tutt'oggi il miglior database re- 
lazionale per Amiga, capace 
di gestire dati multimediali e 
con un proprio linguaggio de- 
dicato. Mr. Hardware Compu- 
ters, che ha rilevato i diritti su 
tale programma da Oxxi nel 
corso del ‘96, al fine di portar- 
ne avanti lo sviluppo, ha de- 
ciso di offrire a tutti gli attuali 
utenti di SuperBase Personal 
e Professional la possibilità di 
effettuare un upgrade alla 
versione 1.30n di SuperBase 
4 Pro, a costi varianti fra i 20 e 
60 dollari a seconda della ver- 
sione in proprio possesso. 

Per informazioni: 

Mr. Hardware Computers, tei. fi- 
si 6-23481 10 
email hardware@li.net 

The Digital Universe 

Gli utenti di Digital Universe 
1.0, l’eccellente programma 
astronomico recensito su Ami- 
ga Magazine di Maggio ‘96, 
potranno trovare sul sito Web 
della Syzygy Research (alla 
directory /du/support/) gli ag- 
giornamenti del software e 
della documentazione iperte- 
stuale fino alla corrente ver- 
sione 1.03 (principalmente si 
tratta di rimozione di bug). I 
vari patch vanno applicati ai 
file corrispon’denti (l’eseguibi- 
le del programma oppure i 
documenti .guide) tramite l’uti- 
lity “spatch” fornita sul sito 
stesso. Si faccia attenzione a 
scegliere la release giusta a 


seconda dell’hardware e della 
versione del programma in 
proprio possesso. Sono an- 
che disponibili i dati orbitali 
della cometa Hale-Bopp, le 
orbite di migliaia di asteroidi 
minori (non compresi nella do- 
tazione standard del pacchet- 
to) e alcuni link utili ai siti su 
cui reperire le orbite più ag- 
giornate relative ai satelliti arti- 
ficiali. 

La versione 2.0, ancora nella 
prima fase di sviluppo, verrà 
distribuita su CD-ROM, com- 
prenderà l’Hubble Guide Star 
Catalog con 19 milioni di stel- 
le, immagini di migliore qualità 
nell'enciclopedia ipertestuale 
e permetterà visuali extrater- 
restri. Altre migliorie, sebbene 
non ancora certe, compren- 
dono migliori opzioni di visua- 
lizzazione, animazioni com- 
plesse per keyframe e sup- 
porto ARexx per il pilotaggio 
diretto dei telescopi. Digital 
Universe è stato sviluppato in 
diretta collaborazione con l’u- 
tenza Amiga, e Syzygy tiene 
in massima considerazione 
le opinioni degli utenti regi- 
strati: se vi serve qualche ag- 
giunta in particolare, dunque, 
non esitate a comunicarla. 
Sempre sul sito Web, alla lo- 
cazione “/du/reviews”, potete 
consultare, tra le altre, l’edi- 
zione ipertestuale in lingua in- 
glese della recensione di A- 
miga Magazine relativa a Di- 
gital Universe. [M.R.] 

Syzygy Research & Technology Ltd., 
B 1204-1 7a St. NE, Calgary, AB, T2E 
4V5, Canada, http://www.syz.com, 
support@syz.com 

Internet 

Volete conoscere come va 
l’Amiga in Francia o allenare il 


TOPOLINO 

Ingenieurbuero ha annunciato un dispositivo hardware (posto in 
un piccolo case di 3x5x1 cm) che permette di collegare qualsiasi 
mouse seriale (anche a tre tasti), trackball o glidepoint per PC 
(in standard Logitech, Mouse Systems o Microsoft e compatibili) 
direttamente alla porta mouse di Amiga. 

La conversione del protocollo avviene via hardware, per cui non 
è necessario alcun driver software e il mouse diventa operativo 
appena viene collegato ad Amiga, sia con il Workbench che con 
i giochi. Il costo è di 49 marchi tedeschi, per il 2000 occorre un 
picoolo adattore aggiuntivo del costo di 3 marchi. 

Ingenieurbuero Steffen Raach, Hauptstr. 66, 88379 Unterwaldhausen, 

Tel. + 49-7587-1201 , fax +49-7587-1 202, email: maii@raach.com, 
fidonet: 2:246/2320. 13, http://www.raach.com 


AMIGA. | 200 + software in bundle 920.000 

AMIGA 1200 HD 170 + software in bundle .... 1.120.000 
AMIGA 4000 TOWER 4.500.000 

: 68040 25 Mz con HD 1,2 GB SCSI fi - SCALA MM 300 

AMIGA 


ESPANSIONI DI MEMORIA 

OMEGA E5FMEM.X A 1 200 5K Ram LLl.... 190.000 

SCHEDEÀCCELERATRICI 

BLIZARD 1230 X AMIGA 1200 CPU 68030 SO MHZ 350.000 

BLIZARD 1260 X AMIGA 1200 CPU68060 50Mhz 200.000 

CYBERSTORM It XAMfGA 4000 CPU68060 50Mhz 1 . 350.000 


SCHEDE VIDEO 

CYBERVISION 3D (4Mb Ram) 650.000 

Modulo MPEG per CYBERVfSOSI 3D 390.000 i*** 

PROGRAMMI AMIGA 

PC-TASK 4.0 (Emulatore MS-DOS x AMIGA) 140.000 

PCX EMULATÓRE (Emut. MS-DOS). ....... ...1 60.000 !" 






CD AMYRESOURCE ,.„...30.000 

GOLMANAGER (Totogol - stampa su schedine) 69.000 

MÀXXON CINEMA 4D pro 490.000 

TURBO PRIW4.I italiano ,... .32.,. ......: 2S.L... ISO.OOO 

CYBERGRAPHX .: 60.000 

ALTRO HARDWARE 

VIDEON 4. 1 GOLD Digitalizzatore video 350.000 

VIDEO MASTER D^talizzatore audifà^ideo 39Q.00Q 

MICRONIC PLUS Genlock professionale 750.000 

VIDEON 4,0 Digitalizzatore video „ ! 300.000 

BOX éstèrnoper CD-ROM con cavi 125.000 

*** MIDI INTS^fcCIA + 2 CAVILI...:..: 70.000 

CAVÒ P6REJD interno dà 3” e .172 25.000 

DRIVE INTERNO PER AMIGA 500/600/ 1 2QQ 90.000 

DRIVE INTERNO HD PER AMIGA 600/1200 180.000 

: ALIMENTATORE PER AMIGA 500/600/1200 85.000 

' : ALttdENTATÓRE potenziato 500/600/4200 ..,,.......,....:-95.000 


OFFERTE SPECIALI 
SU TUTTA LA LINEA 
DI STAMPANTI EPSON 



Utility CD 32 Game 

li corpo umano (ita) 79.000 Sensible soccer 
Firenze (ita) 79.000 D/Generation 


Games CD 32 


60.000 

60.000 


A 



Tel. (0922) 21954 - Fox 27805 

Vìa Plebis Reay 25 a/b - AGRIGENTO 

http://www.mediatel.it/az_ass/agcomp/agcomp.htm 
E-MAIL: agcomp@mediatel.it 






vostro francese con qualche 
articolo dedicato ad Amiga? 
Potete dare un’occhiata alla ri- 
vista Amiga Online Magazine, 
giunta al numero 2, al sito 
www.adac-com. com/amiga/i 
ndex.html. 

Se possedete una scheda 
grafica per Amiga e usate Cy- 
berGraphX (ma non solo) do- 
vete correre alla pagina 
www. best. com/~ vgr/cybergfx. 
C’è tutto quello che desiderate 
e anche di più. 

PCX 

Db-Line ha annunciato la di- 
stribuzione di PCx 1.1 l’emu- 
latore MS-DOS compatibile 
Windows 3.1 (in futuro an- 
che '95 con un upgrade gra- 
tuito) di cui davamo notizia 
sui numeri scorsi. Il prezzo è 
di L. 139.900. 


Aminet Set 4 

È stato annunciato Aminet Set 
4 che contiene tutti i file ap- 
parsi su Aminnet a partire da 
Aminet Set 3 e inoltre la ver- 
sione completa di Directory 0- 
pus 5.1 1 con offerta di upgra- 
de a Directory Opus 5.5 valida 
fino al 31 ottobre 1997. 

Il set di dischi, datati gennaio 
1997, contiene 4 Gb di softwa- 
re distribuito in 8.000 archivi 
compressi. Rispetto ad Ami- 
net 16 compaiono 610 Mb di 
materiale inedito. 

Il CD-ROM è disponibile pres- 
so vari distributori italiani, co- 
me Catmu e Db-Line. 

NovaDesign 

NovaDesign è la soft- 
ware house che ha 
creato ImageFX, il pro- 
gramma di grafica e di 


ritocco a 24 bit che costituisce 
da tempo il punto di riferimen- 
to per questo tipo di program- 
mi. La società, come si saprà, 
ha acquisito i diritti di Aladdin 
4D, un programam di rende- 
ring 3D, di cui sta attivamente 
curando lo sviluppo. La so- 
cietà ha creato un nastro di- 
mostrativo che mostra le pos- 
sibilità di questi due program- 
mi per la realizzazione di film 
digitali. 

Nova Design, Ine., 1910 Byrd Ave- 
nue. Suite 204, Richmond, VA 
23230, USA, tei. +1-804-2826528. 
fax +1-804-2823768, http://www.no- 
vadesign.com 


MakeCD 2.0 

MakeCD è un programma 
Shareware per la masterizza- 
zione di CD-ROM creato da 
Angela Schmidt. Supporta 
CD-Audio, può copiare da CD 
in tempo reale, supporta i for- 
mati ISO9660, Rock Ridge, 
CDTV and CD32, funziona in 
maniera asincrona per mini- 
mizzare le possibilità che un 
CD-ROM venga bruciato. Per 
ora i masterizzatori supportati 
sono: 

-Grundig CDR1001PW 

- HP SureStore 4020Ì 

- Mitsumi CDR 2401 

- Philips CDD 2000, CDD 
2600 (beta) 

- Plextor PX-R24CS(i) 

- Ricoh 1420C 

- Smart & Friendly CDR1004 

- Yamaha CDR 100, CDR 102 
e i masterizzatori compatibili 
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SASSENRATH ANNUNCIA LAVA E MAGMAOS 


Sergio Ruocco 


Cari Sassenrath, autore del kernel 
di AmigaOS, del CDTV e con un 
curriculum tecnico di tutto rispetto 
in grandi società (HP, Apple...), ha 
deciso di riassumere un ruolo di 
primo piano nella scena informati- 
ca. 

In una lunga e appassionata lettera 
aperta diffusa lo scorso gennaio 
Karl si è detto profondamente in- 
soddisfatto e deluso dell'evoluzio- 
ne dell’informatica negli ultimi dieci 
anni. Dopo aver dato il suo contri- 
buto con il [meraviglioso] disegno 
di AmigaOS, Sassenrath si fece da 
parte, sperando che qualcun altro 
guidasse nel futuro l’informatica 
personale. 

Purtoppo non è affatto stato così 
-osserva Sassenrath- e oggi tut- 
te le società produttrici di sistemi 
operativi, tool di sviluppo, lin- 
guaggi e applicazioni, impegnate 
nella folle corsa dei Mega (-Hertz, 
-Byte, -dollari... fate voi), sembra- 
no aver del tutto perso di vista 
l’utente finale, che poi dovrà uti- 
lizzare questi stessi strumenti 
nella sua tormentata "vita infor- 
matica” di tutti i giorni. 

L’utente è sempre più frustrato e 
scoraggiato dalla complessità d'u- 
so, al punto da rassegnarsi ed es- 
sere semplice spettatore (o do- 
vremmo scrivere "consumatore”?) 
del “progresso informatico” 
(...quante volte hai reinstallato Win- 
dows ‘95, figliolo?). L’utente, da 
gestore unico e autonomo delle 
proprie risorse di calcolo, ne è di- 
venuto lo schiavo personale. 

Per questi motivi Sassenrath negli 
ultimi dieci anni ha personalmente 
concepito e portato avanti il proget- 
to di un nuovo sistema (composto 


da un linguaggio e da un core di si- 
stema operativo) pensato proprio 
come reazione costruttiva a un pa- 
norama informatico che si fa di 
giorno in giorno meno sostenibile. 

Il nuovo linguaggio si chiama Lava, 
e il sistema operativo MagmaOS. 

lava 

Lava è l’acronimo di “Language for 
Audio Visual Applications”, e non 
ha nulla a che fare con Java, C o 
C++, essendo stato creato a partire 
da un differente set di requisiti. 
Sassenrath afferma: "Lava è un lin- 
guaggio orientato alle soluzioni, 
pensato non per ingegneri del 
software che realizzano sistemi 
complessi (come Java, C e C++), 
ma per il resto di noi [e qui richia- 
ma il famoso slogan “Macintosh, 
thè computer for thè rest of us”], 
che abbiamo bisogno di un lin- 
guaggio compatto, efficente, sem- 
plice da usare e portabile per svi- 
luppare applicazioni grafiche, so- 
nore e multimediali, operanti in rete 
e in grado di pilotare sistemi di 
controllo hardware.” 

Lava è un linguaggio pensato per 
la “programmazione in piccolo”, 
cioè per creare piccole applicazioni 
(editor, file browser, presentazioni 
multimediali), script di shell e di 
configurazione, file di preferenze e 
inizializzazione di applicazioni, pilo- 
tare piccoli database di informazio- 
ni come indirizzari, raccolte di file, 
indici di siti Web e "indirizzari” di 
CD-ROM, e gestire driver hardwa- 
re e di rete. 

Lava supporta la comunicazione 
interprocesso, indipendentemente 


dal fatto che avvenga tra processi 
residenti sulla stessa CPU, su più 
CPU in parallelo o distribuite in 
rete. L’ambiente Lava può essere 
usato anche come shell interattiva 
e versatile, alla quale è possibile 
(e facile) aggiungere comandi, per 
preparare interfacce utente e 
scambiare dati in modo efficiente 
attraverso la clipboard. 

Dal punto di vista applicativo La- 
va copre i campi applicativi di A- 
Rexx, dei comandi CLI e degli 
script di Shell (molto diffusi su Ami- 
ga e Unix, rudimentali e limitati su 
MS-DOS e Windows, assenti su 
Mac), dei linguaggi accessibili ai 
principianti come Basic e sue varian- 
ti (Amos, Blitz, Visual...) e AmigaE, e 
dei linguaggi di scripting e di macro 
usati dagli editor (mentre su Amiga 
ARexx è di rigore, negli altri sistemi 
vige l’anarchia) e per applicazioni 
verticali come X-DVE e SCALA. 

Lava: gli obbiettivi 

Lava è stato sviluppato cercando 
costantemente l’equilibrio ottimale 
tra varie caratteristiche: 

Produttività: con poche linee di co- 
dice deve essere possibile traccia- 
re un disegno, suonare un motivo, 
stampare del testo, accedere a un 
database, caricare un file dalla re- 
te, ecc. 

Semplicità: i programmi devono es- 
sere semplici da creare, senza 
complicazioni come file di include e 
definizioni speciali. 

Consistenza: la sintassi di Lava è 
minimale e consistente, le basi del 
linguaggio sono comunicabili in un 
tutorial di poche pagine. 


Compattezza: il 
sistema Lava e i 
suoi programmi 
devono essere 
abbastanza pìc- 
coli per funzio- 
nare su una varietà di sistemi: per- 
sonal computer e portatili, server di 
rete, set-top box, chioschi multime- 
diali e sistemi embedded. 

Portabilità: i programmi Lava sono 
schermati dalle peculiarità dei vari 
sistemi operativi: un programma 
scritto per Amiga funziona senza 
modifiche su PC, Macintosh o un al- 
tro sistema. 

Apertura: gli script Lava sono distri- 
buiti in forma sorgente, che permet- 
te di correggere i programmi, con- 
trollare la presenza di virus e... im- 
parare dal lavoro altrui (ARexx e 
HTML devono anche a questo il lo- 
ro successo). 

Potenza: l’espressività di Lava su- 
pera quella dei linguaggi tradizionali 
di programmazione e di scripting: 
per esempio, sarà possibile “inter- 
calare” codice e dati per creare dia- 
letti o “sottolinguaggi'’ per un esecu- 
zione data-driven. 

Velocità: Lava viene tradotto (com- 
pilato) ed eseguito velocemente, 
anche se magari non quanto un 
programma C o assembler; comun- 
que, come per Java, i vantaggi di 
Lava sono ben altri. 

Estensibilità: Lava supporta un 
meccanismo di estensione per ag- 
giungere funzioni primitive (native) 
per utilizzarlo in ambienti speciali 
(sistemi embedded). 

Lava: temperature 

Lava è disponibile a diverse tempe- 
rature (versioni) Lava: il sistema ba- 







con quelli citati. Il prezzo è di 
80 marchi per uso privato. Un 
demo con poche limitazioni è 
disponibile in Aminet. 
http://www. uni-karlsruhe. de/~un60/ 
MakeCD.html 

Katrin Schmidt, Finkenweg 26, 89233 
Neu-Ulm, Germania, tei. 
+49-731-712316 

NewBatk 

NewBack è un nuovo program- 
ma di Oberland per il backup 
di dischi. È capace di salvare 
in file AmigaDOS, streamer, 
floppy, removibili e partizioni 
hard disk e di mescolare anche 
mezzi diversi. Può fare il 
backup di dischi “NDOS” e 
sfruttare Envoy per ii backup 
via rete. È compatibile XPK per 
la compressione dei dati, gesti- 
sce archivi virtuali, cataloghi ed 
è dotato di utility di contorno 


come DeviceMasher per il 
backup di intere partizioni in un 
file e viceversa e di help in linea 
e manuale in inglese. Richiede 
Kickstart 2.04 e 1 MB di RAM. 
Oberland Computer, In der Schneithohl 
5, 61476 Kronberg, Germany 
Tel. +49-6173-6080. Fax +49-6173- 
63385. http://www. oberland. com/new- 
back.htm a 
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se comprende il linguaggio, il compi- 
latore e l’ambiente di esecuzione. È 
adatto per script, Shell, di configura- 
zione, di gestione dei file, ecc. Le sue 
dimensioni ridotte ne fanno il linguag- 
gio ideale per sistemi embedded e 
per applicazioni educative. 

Hot Lava: aggiunge il supporto 
TCP/IP per l'uso in reti locali o ampie 
(LAN e WAN), compresa Internet. 
Comprende il supporto Client per i 
protocolli http:, ftp:, mailto:, oltre al 
nuovo protocollo Lava. I programmi 
Lava possono essere distribuiti attra- 
verso i normali server WWW senza 
alcuna modifica. 

Molten LAVA: è la versione “multime- 
diale”, con supporto per grafica, suo- 
ni, musica, video, effetti video, tempo- 
rizzazione (sincronizzazione audio/vi- 
deo/MIDI) e gestione degli eventi. 
Supporta GUI, sistemi autore, di pre- 
sentazione e di editing multimediale. 
Hot Molten Lava: il pacchetto com- 
prende i tre sistemi sopra descritti. 
MagmaOS: un sistema operativo mul- 
titasking compatto ed efficiente che si 
integra perfettamnete con Lava. 

Lava è portabile per progetto, e sarà 
disponibile per tutti gli utenti, indipen- 
dentemente dalla piattaforma hardwa- 
re, processore o sistema operativo uti- 
lizzati, anche per chi usa “vecchi” 
computer (è citato espressamente il 
CDTV). Le prime versioni previste so- 
no quelle per tutti gli Amiga (AmigaOS 
3.x e 2.x e forse anche 1.3!) e PC 
(DOS e Windows). 

Sono possibili porting futuri per 
A\Box di Phase-5, PIOS One, Be- 
Box, Apple Macintosh, Unix e Linux 
(il Lava-server ideale), workstation 
Sun, SGI e NeXT e sistemi custom 
speciali o proprietari. 

Sasserath sottolinea che Lava non 
mira a rimpiazzare il C, C++ o Java, 
ma piuttosto a complementarli, soddi- 
sfando necessità che questi linguaggi 
non prendono neanche in considera- 


zione (scripting e configurazione di I 
applicazioni), o supportano malamen- 1 
te (semplicità e facilità d’uso anche I 
per i non “addetti ai lavori”). Gli stessi j 
Lava e MagmaOS sono scritti in C. f 

• • • I 

Lava: Disponibilità e prezzi f 

Lava sarà disponibile come prodotto I 
Shareware per tutti gli usi non com- !' 
merciali. 1 

La versione alpha di Lava dovrebbe I 
essere disponibile presso il sito di | 
Sassenrath quando leggerete que- \ 
ste righe. Seguirà una beta-release { 
in maggio e la versione finale du- 1 
ranto l’estate. ; 

Sono previsti quattro livelli di contribu- ? 
to allo sviluppo di Lava e MagmaOS: . 
Utente: per chi non ha accesso a In- 1 
fernet con un contributo di 50 dollari ri- ì 
ceverà la copia più recente disponibile 
di Lava, su un floppy numerato e au- ; 
tografato da Sassenrath. 

Sviluppatore: con 100 dollari si è 
ammessi al programma sviluppatori ; 
che offre accesso a una mailing list 8 
interna, versioni preliminari del’ 
software, documentazione sulle in- 
terfacce, il supporto tecnico di Sas- 
senrath e la menzione nella sezione 
sviluppatori del sito WEB. 

Per chi voglia sostenere seriamente 
(finanziariamente) l’iniziativa sono 
previste due ulteriori figure, il “sosteni- 
tore” e il “fondatore”, riservate rispetti- 
vamente a donatori di almeno 250 
dollari o 1.000 dollari. 

I contributi vanno inviati per assegno o 
“money ordeh’, in futuro saranno ac- 
cettate anche carte di credito. Sasse- 
rath ringrazia tutti quelli che vorranno 
supportare questo sforzo, sia svilup- 
pando per Lava, sia finanziando l’im- 
presa, con questa frase: “We thank 
you in advance for helping us offer a 
choice in Personal Computing”. 

Cari Sassenrath, PO Box 264, Calpella, 

CA 95418 USA 
http://www.sassenrath.com 
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SCHEDE ACCELERATRICI 

CyberStorm MKfl 060/50Mhz A3/4000 1 .690.000 

Blizzard 2060 060/50Mhz SCSI A2000 1 .690.000 

Blizzard 2040 040/40Mhz SCSI A2000 890.000 

Blizzard 1230 030/50Mhz Al 200 399.000 

, Blizzard 1 260 060/50Mhz Al 200 1 .350.000 

Blizzard 1240 040/40Mhz Al 200 699.000 

SCHEDE GRAFICHE 

1 CyberVision 64/3D 12/3 A2/3/4000 690.000 

ScanDoubler A4000 329.000 

ScanDoubler Al 200 235.000 

VLab S-VHS A2/3/4000 690.000 

MEMORIE 

SIMM 4 Mbyte EDO 60ns 59.000 

SIMM 8 Mbyte EDO 60ns 99.000 

SIMM 16 Mbyte EDO 60ns 169.000 

SIMM 32 Mbyte EDO 60ns 349.000 

CONTROLLERS 

SQUIRREL PCMCIA Al 200 149.000 

SURF SQUIRREL PCMCIA Al 200 299.000 

FAST SCSi ll-Blizzard 1 230/1260 249.000 

FAST SCSI ll-MKII 349.000 

DKB RapidFire SCSI2 A2/3/4000 299.000 

CDROM & RIMOVIBILI 

CDROM SCSI 4x 289.000 

CDROM IDE 8x 249.000 

Fujitsu MO 230Mbyte SCSI II 690.000 

HARD DISKS 


SCSI-II 

539.000 

839.000 

1.790.000 

1.099.000 


E-IDE 

459.000 

499.000 

569.000 

890.000 


1.1 Gbyte 
1 .6 Gbyte 

2.1 Gbyte 

2.1 GB BarracudaAV 

3.2 Gbyte 

PERIFERICHE & ACCESSORI 

Tower Infinity Z2 Al 200 960.000 

Tower Micronik Z3 A2/3/4000 799.000 

Toccata 16bit A2/3/4000 639.000 

Aura 16bit PCMCIA Al 200 249.000 

DeLuxe MIDIA5/6/ 1 2/2/3/4000 49.000 

KickStart 3. 1 A5/6/ 1 2/2/3/4000 1 49.000 

Kit 2.5(3.5 Al 200 39.000 

EMPLANT MacPro+PC A2/3/4000 590.000 

Video Master Al 200/500 289.000 

GENLOCK COMPUVIDEO 3.490.000 

COMPUTER 

Amiga A 1200 Amiga Tech. 790.000 

Amiga A4000T Amiga Tech. 3.900.000 

SOFTWARE & CD-ROM 

CyberGraphX ITA 69.000 Q DPD1 -2-3-4 19.000 

Lightwave 4.0 1.190.000 LightROM 1 -2-3 69.000 

DeLuxePaint 5.0 199.000 AminetSET 1 -2-3-4 69.000 
Stylus Drivers 110.000 Aminet 15-16-17 99.000 
PageStream 3.2 999.000 Oclamed 6.0 99.000 

StudioPro II 169.000 Raytracing 1 -2 99.000 

PCTask 4.0 199.000 Euroscene 1 -2 49.000 

Ibrowse 69.000 Repair Kit 99.000 

Internet Inside 99.000 Meeting P earls 2-3 99.000 
Photogenics 2.0 199.000 Ultimedia 1 -2-3 49.000 

Chiamare per la lista completa dei CD e del Software 
DISPONIBILI GIOCHI PKR CI) 32 !!! 







INTERNET CON SHAPESHIFTER 


Come connettersi 
a Internet usando 
i programmi 
Macintosh su Amiga 


Diego Gallarate 


A Anche su Amiga ormai si posso- 
no trovare buoni se non ottimi 
programmi dedicati alla "madre 
di tutte le reti", ma a volte può risultare 
necessario ricorrere ai più diffusi stru- 
menti per la navigazione WWW (Net- 
Scape), sviluppati al momento per 
Windows e per Mac (in altri settori co- 



Siti 

Macintosh 


Ecco alcuni siti Internet dove re- 
perire gli ultimi aggiornamenti 
software: 

http://cult-of-mac.utu.fi per trova- 
re praticamente qualsiasi cosa re- 
lativa al mondo Macintosh 
http://hyperarchive. Ics. mit. edu/Hy- 
perArchive.html per la ricerca inte- 
rattiva dei file Macintosh 



Facendo una ricerca si possono trovare 
fornitissimi siti dedicati al Macintosh e 
prelevare così tutti i programmi necessari 
alla rete, sia con Netscape sia con un 
programma di FTP come Fetch. 


me la gestione della posta elettronica, equipaggiato con una scheda grafica 
i programmi Amiga non fanno minima- quale la CyberVision, la Retina Z3 o la 
mente avvertire il bisogno di altri stru- Picasso, l'emulazione grafica appare 



menti, anzi): una soluzione a tale 
problema potrebbe essere forni- 
ta dall’ottimo programma di e- 
mulazione ShapeShifter, di cui 
abbiamo pubblicato un tutorial 
sul numero 83. 

Attedere alla rete 
tramite Matintosh 

Va sottolineato che la presenza 
di una scheda grafica per la ge- 
stione dello schermo Macintosh 
è in questo caso indispensabile, 
data la scarsa velocità di “refre- 
sh” del chipset grafico di Amiga 
a 256 colori. Infatti questa è la 
risoluzione minima per una ge- 
stione grafica efficiente del 
browser Netscape; non abbia- 
mo avuto modo di sperimentare 
ShapeShifter con Amiga 1200, 
la cui gestione degli schermi 
grafici sembra leggermente più 
efficiente di quella che si può 
constatare su un A4000: ciò 
premesso, utilizzando un A4000 

Netscape funziona molto bene 
a 256 colori con ShapeShifter 
e una scheda grafica quale 
la Retina Zj. 


al massimo dell’efficienza, e la velocità 
di refresh degli schermi Macintosh a 
256 colori è paragonabile a quella di 
uno schermo Amiga AGA a 32 colori! 
Dopo aver installato correttamente il 
sistema operativo Macintosh, preferi- 
bilmente la versione 7.5, e avviato 
l’emulazione attivando la porta seriale 
con il dispositivo cui è collegato il mo- 
dem, procederemo alla configurazione 
dei programmi necessari al Macintosh 
per il collegamento alla rete. 

Come su Amiga, praticamente tutti i 
programmi per Internet dedicati al Ma- 
cintosh sono di pubblico dominio o 
Shareware, e sono facilmente reperibili 
su BBS oppure, disponendo di un let- 
tore CD, aquistando una delle tante ri- 
viste dedicate a questa piattaforma; 
solitamente su questi CD è possibile 
trovare intere directory dedicate alle 
telecomunicazioni, tra cui alcune deci- 
ne di megabyte di programmi per In- 
ternet. 

Installazione 

Ovviamente per procedere sarà ne- 
cessario un accesso alla rete Internet 
presso qualche provider: ciò consen- 
tirà di avere l'indirizzo IP che dovremo 
immettere nell'apposito campo di con- 
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figurazione del programma di gestione Fig. 3 -Aprire il pannello di 

del protocollo TCP/IP, MacTCP, già in- controllo Config PPP, premere 

eluso nel System 7.5. Tale programma “New...” e immettere i dati del 
deve trovarsi nella cartella “Pannello di nostro provider, selezionare 

Controllo’’ del disco di avviamento. Modem Poh e impostare 

Illustreremo le modalità di configura- i valori Ecbo e Idle 

zione di una connessione PPP statica, se necessario... 

quindi con indirizzo che rimane inva- 
riato di connessione in connessione. carci il Gateway Address, cioè 

Poche le modifiche da effettuare per il proprio indirizzo, e I IP Ad- 

passare a una connessione di tipo di- dress per il Domain Server da 

namico (in questo caso i valori da in- utilizzare, nonché i valori della 

serire si riducono). Subnet Mask e per Class, solitamente PPP (figura 3). “Port Name:” dovrebbe 

L’altro programma necessario alla “C”. Effettuate queste operazioni, ba- corrispondere a Modem Port; il valore 

connessione è MacPPP: il file PPP va sterà cliccare su OK per confermare i Idle Timeout determina l’intervallo di 

installato nella cartella Estensioni e il fi- dati e, quindi, chiudere il pannello di tempo in minuti entro cui MacPPP a- 

le Config PPP deve essere posto nella MacTCP. prirà un pannello di richiesta, nel caso 

cartella “Pannello di Controllo”. Effet- Nelle ultime revisioni del SO, dalla fosse rimasto inattivo per quel periodo, 

tuate queste semplici operazioni, si 7.5.3, il MacTCP è stato sostituito dal richiedendo se la connessione dev’es- 

dovrà procedere nel modo seguente: più semplice ed efficiente OpenTran- sere interrotta; con Echo Interval si in- 

1) Aprire il pannello di controllo per sport, ora giunto alla versione 1.1. La tende l’invio di un segnale intermittente, 

MacTCP; nella parte superiore dovreb- sua configurazione non si discosta co- conformemente al valore in secondi se- 

be apparire l’icona PPP, che andrà se- munque molto da quella del MacTCP: lezionato; questa funzione può anche 

lezionata, quindi si premerà il pulsante aprendo il pannello di controllo TCP/IP essere disabilitata. 

“More...” per accedere agli altri campi si deve selezionare il gadget MacPPP II pulsante Terminal Window normal- 

per la configurazione. Selezioniamo nel campo “Connect with”; nel caso si mente dovrebbe essere disabilitato: es- 

“Server” nel campo Obtain Address. abbia a disposizione un indirizzo IP di so permette di utilizzare Macintosh PPP 

Ora si dovrà ricorrere all’assistenza tipo statico si può selezionare il tipo di come un comune terminale di teleco- 

del proprio provider, che dovrà indi- indirizzamento Manual digitando le ci- municazioni; selezionandolo e cliccan- 

fre corrispondenti nel campo IP do su Open si aprirà una semplice fine- 

Address: alternativamente si potrà stra (figura 4): qui potremo operare in 

scegliere l’assegnazione dell’indi- modo “manuale”, iniziando una con- 
rizzo tramite il server PPP, BootP o sueta operazione di collegamento tele- 

DHCP; non è più necessario defi- matico (ATZ, ATDP..., ecc.). Ciò risul- 

nire né il Subnet Mask, né 
il Router Address, che sa- 
ranno entrambi forniti dal 
server (un po’ come avvie- 
ne su Amiga con Miami); 
infine si dovrà semplice- 
mente immettere il dato 
per il “Name server ad- 
dress” nel campo corri- 
spondente, il cui valore 
deve sempre essere forni- 

Fig.l- Aprire il, pannello di controllo to dal nostro provider. 

MacTCP ; selezionare Ticona PPP e premere c * eve ora a P nre ^ P an " 

il pulsante More in basso... nello di controllo Config 

Fig. 2 - Nel campo Obtain Address Fig. 4 - Attivando il pulsante Terminal 
selezionare Server; nella seconda e premendo su Open potremo iniziare 

sezione usare il menu popup una sessione di collegamento manuale 

per scegliere la classe C, o con il Server, ricavandone tutte 

alternativamente il valore Submnet te richieste di immissione dati, 

Mask indicato dal nostro Provider. che potremo utilizzare in seguito 
Il campo Routing Information nella configurazione dello scritto 

può essere modificato ottenendo di connessione automatica... 
manualmente l’indirizzo dal 

Server; nel campo Domain Name terà molto utile per verificare le proce- 

immetteremo l’indirizzo indicato dure di collegamento, ovvero le richie- 
da? nostro provider. ste di immissione di testo effettuate dal 
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Server e la loro successione. Questa 
sequenza sarà preziosa in seguito, per 
automatizzare la connessione. 

Il pulsante ‘‘Hangup on Close” invia il 
comando di “ + ++ATH” al modem, 
chiudendo la comunicazione telefoni- 
ca al momento della conclusione della 
sessione PPP, mentre Quiet Mode di- 
sabilita i messaggi di autentificazione 
della password e delle condizioni di ti- 
meout. 

Premendo sul pulsante “Config...” (fi- 
gura 5), si aprirà un secondo pannello 
di configurazione: nel campo “PPP 
Server Name" inseriremo il nome del 
nostro fornitore; il valore Port Speed è 
determinato dalla velocità selezionata 
da Amiga per la porta seriale, mentre il 
Flow Control deve essere quello sup- 


portato dal proprio modem: solitamen- 
te CTS & RTS (DTR) utilizzando un ca- 
blaggio (a sette fili) che supporta 
l'hardware handshacking; MacPPP 
non supporta il controllo XON/XOFF 
che dovrà quindi eventualmente esse- 
re disabilitato nel modem tramite 
un’appropriata stringa d’inizializzazio- 
ne. 

Si dovrà poi selezionare il pulsante To- 
ne o Pulse per una linea telefonica a 
toni o a impulsi elettro-meccanici, ri- 
spettivamente. 

Nel riquadro Phone Number immette- 
remo il numero telefonico del nostro 
provider e in Modem Init i comandi 
Flayes da utilizzare per inizializzare il 
modem: normalmente “ATZ” dovrebbe 
essere sufficiente, ma qui potrebbe 


essere necessario immettere i co- 
mandi che possono servire per a- 
bilitare e disabilitare le procedure 
di controllo cui abbiamo accenna- 
to sopra. 

Il valore in secondi di “Modem 
connect timeout”, che indica il 
tempo massimo di attesa della 
connessione in secondi, dovreb- 
be comunque essere lasciato alto 
(per esempio 180), considerando 
anche che la connessione verrà 
riconosciuta solo dopo che il Ser- 
ver avrà accertato gli indirizzi for- 
niti. 

Nel caso il nostro Server utilizzas- 
se meccanismi di autentificazione 
di tipo PAP (come avviene con i 
maggiori provider nazionali, come 
IOL e VOL) si potrà configu- 
rare l'opzione “Authentica- 
tion...” in cui digiteremo il 
nostro User ID e la Pas- 
sword. 

Le opzioni LCP (Line Control 
Protocol) e ICP (IP Control 
Protocol) (figure 7 e 8) per- 
mettono la configurazione 
della connessione al termi- 
nale locale del Server; nella 
maggioranza dei casi, i va- 
lori preconfigurati dovrebbe- 
ro funzionare, e possono es- 
sere modificati solo se si ha 
familiarità con il protocollo 
PPP e con le specifiche RFC 
(Request For Comment), ot- 
tenibile sul sito FTP nic.me- 
rit.edu nella directory /docu- 
ments/rfc. 

L’opzione Connect Script 
permette l’automatizzazione 
della sequenza di connessione 
con il proprio provider, nel caso 
sia necessaria una fase prelimina- 
re consistente nello scambio di 
stringhe fra utente e provider (è il 
caso per esempio di Italia On Li- 
ne): nel pannello possiamo immet- 
tere otto stringhe che potremo in- 
viare (Out) o ricevere (Wait) colle- 
gandoci al nostro provider; sele- 
zionando il pulsante CR invieremo 
anche il carattere Carrier Return (a 
capo) necessario al Server per 
continuare la procedura di con- 
nessione; qui dovremo inserire di 
solito il nostro nome e la nostra 
password. Utilizzando la funzione 
terminale di Macintosh PPP, avre- 
mo modo di eseguire manualmen- 



Fig. 5 - Premendo “Config... ” avremo accesso 
ai pannelli di configurazione: nel primo 
immetteremo il tipo di controllo <, la velocità 
supportata dalla porta seriale, il numero 
di telefono, la stringa d’inizializzazione 
del modem, il tipo di linea telefonica, ecc. 



Figura 6 e 7 - 1 valori “LCP Options... ” e “IPCP 
Options...” dovrebbero essere lasciati come 
di default; eventualmente, in quest’ultimo, 
potremo immettere gli indirizzi IP del Locai 
Server... 



Figura 8 - Tramite il pulsante “Connect 
Script... ” è possibile automatizzare 
la connessione con il Server; quando 
la trasmissione di testo, che potremo 
stabilire tramite la funzione Terminal, è fatta 
dal Server, attiveremo il pulsante Wait: 
il nostro sistema attenderà quindi che il 
server invii una determinata stringa. 

Quando invece vorremo inviare la risposta, 
attiveremo il pulsante Out e il gadget CR 
che equivale alla battuta del tasto di Return, 
onde proseguire nella sequenza... 
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te tutto questo, annotando tutti i pas- 
saggi, per poi inserirli in questi campi. 
Cliccando su OK e Done chiuderemo i 
pannelli, dopo aver operato le modifi- 
che necessarie. 

Il pulsante Open (figura 5) potrà esse- 
re usato solo per verificare se la confi- 
gurazione è corretta, in quanto tutte le 
applicazioni apriranno automatica- 
mente la connessione PPP, se neces- 
sario. Infine per terminare la sessione 
PPP, si dovrà sempre utilizzare il pul- 
sante Hard Close o Close, dato che 
non basterà chiudere le applicazioni 
TCP/IP, quali Netscape, per sganciare 
la linea dal modem. 


Eudora è un discreto programma 
per la posta elettronica 
utilizzabile con Macintosh. 
Dopo averlo configurato, tramite 
il menu Check Mail attiverà PPP 
per connettersi al Server 
e prelevare o inviare i messaggi... 


Contlusioni 

Grazie all’efficienza di ShapeShifter, 
tutti i programmi Macintosh per la re- 
te funzionano perfettamente anche su 
Amiga: Netscape 3.01 con supporto 
Java, Eudora Light per la posta, IRCLE 
2.5 per i canali IRC, Fetch 3.1 per la ri- 
cerca dei file in FTP, Telnet 2.7 per i 
collegamenti remoti in modalità co- 


mando, per citare solo i più diffusi. 
La loro configurazione e installa- 
zione non pone problemi particola- 
ri, essendo conforme alla filosofia 
seguita da questo SO. Inoltre su 
Macintosh si trovano ottimi e vari 
editor HTML PD per la creazione 
di pagine Web: è anche possibile 
esportare impaginati in formato 
HTML da programmi dedicati 
all'editoria, quali Adobe Page- 
Maker e Quark XPress, installando 
i moduli appositi. 

La combinazione di Amiga e Sha- 
peshifter, data una sufficiente con- 
figurazione hardware, può a tutti 
gli effetti funzionare come una po- 
tente estensione all’OS Amiga. A 
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Buoni i vari programmi IRC per fare “quattro 
chiacchiere” nel villaggio globale. 


Corrispondenza 



Sintonizzatore TV 

cod. TUN01L L. 176.000 


Trasforma il monitor CVBS 

in uno splendido TV ad alta definizione 

con 99 canali programmabili. 


Espansione Esterna 
da 2 MB per Amiga 
500 - 500 plus -1000 

cod. ESP04F • L. 311.000 


Drive Esterno Amiga 
Passante 


cod. DRI03GL. 132.500 


.il fa la MOSTRI OFFERTI 


$PER WfAM 


Memory Card 

per AMIGA 800/1200 


Telefonate anche per i prodotti non visibili. 

1200 Ii^f /inrrrrF T 7M - 7.7. 


3* 


Interfaccia per utilizzare 
tastiere XT/ATcon 
AMIGA 2000-3000-4000 
‘ CDTV CO 32 


cod.SVG 01 D L. 243.000 


Scheda che consente 
un rapido collegamento 
esterno tra un monitor 
VGA o SVGA. 


ioSVGA - AMIGA 1200/4000 


cod. ESP08F L. 186.000 

Versatile espansione per Amiga 1209, che 
proponiamo con 1 Mba bordo » sole L. 196.000. 

La scheda si potrà espandere poco per volta fino 
a BMb. 

Per i più esigenti esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocesaorr atematico. 



PC e COMPATIBILI 




cod. MID 02 D L. 47.000 


Midi Kit Sound Blaster con 2 cavi 
Midi di Collegamento e 2 Game 
Port (é utilizzabile anche con 
schede compatibili Sound Blaster) 


cod. ESP05F cod. ESP06F cod. ESP07F 
L. 1 26.000 L. 21 2.000 L. 392.000 
Espansioni PCMCIA 


Per RAM DI ESPANSIONE 1 MB 
E. 75.000 


PER ORDINARE Tutti i giorni dal lunedi al venerdì dalle ore 9,0i 
_ _ _ alle ore 12,3i 

PoatalL/'ream Dalle ore 14,3i 

s alle ore 19,0i 

24068 SERIATE (Bergamo)Via Correggio, 13 sabato dalie or. 

Tel. 035/32.17.06 Fax 035/32.17.09 s.ooaiie ore 12 . 3 . 


ACCESSORI PER C 64 

Confezione da 10 cassette con 60 giochi L. 14.000 (disponìbili 6 confezioni) 

PROVA JOYSTICK 

ALIMENTATORE L. 45.000 JOYSTICK RAMBO 

CARTR1DGE tipo FINAL L. 37.500 JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. 

CARTRIDGE allinea testine L. 21.000 MOVIOLA 

RESET DI MEM./DUPLICAT. L. 7.900 COVER C64 NEW/OLD 

PENNA OTTICA CON CASSETTA L. 15.700 COVER PER REGISTRATORE 


L. 14.500 
L. 23.500 
L. 26.500 
L. 12.000 
L. 9.900 
L. 4.900 


DESIDERO RICEVERE I PRODOTTI DA ME DESCRITTI NELLA CEDOLA SOTTOSTANTE. SI INTENDE CHE 
RICEVERÒ 1 INSIEME ALLA MERCE ORDINATA UNA COPIA GRATUITA DEL CATALOGO P0STAL DREAM 
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I indirizzo 


DA OGGI 
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PRESENTI 




www.pdcell.it 


. accessorio 



pagherò al postino 


pi allego ricevuta 
vaglia postale 


allego assegno non 
□ trasferibile intestato £ 


POSTAL DREAM srl 


O spese postali di spedizione 


Q spese postali spedizione di invio urgente l. 13.000 


[□ spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I PRODOTTI 


mna l PREZZI RIPORTATI SI 
INTENDONO IVA INCLUSA 


L. 13.000 
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CYBERVISI0N64/3D 



E. C. Klamm 


La nuova scheda grafica di Phase 5 



L a nuova versione della Cy- 
berVision64 di Phase 5 è 
stata attesa a lungo dagli 
utenti Amiga per alcune carat- 
teristiche uniche. La scheda 
possiede una struttura modula- 
re che permette di espanderla 
con uno Scan Doubler e con un 
decoder MPEG, capace di vi- 
sualizzare lo stream video a 16 
o 24 bit su una finestra del 
Workbench o su uno schermo 
separato e di inviare l’output 
audio stereo verso un’uscita 
dedicata. La scheda inoltre ha 
un costo inferiore al modello 
precedente di Phase 5, pur 
disponendo di un chip a 64 
bit dotato anche di funzioni 
3D. 

Nonostante queste caratteri- 
stiche, forse per la prima 
volta, parlando di un prodot- 
to Phase 5, non siamo nella 
posizione dell’utente entu- 
siasta, pronto a tessere lodi 
indiscriminate della casa pro- 
duttrice. La motivazione è principalmente 
una: la scheda è stata rilasciata da Phase 
5 precocemente, prima cioè che il softwa- 
re fosse completato, debuggato e ottimiz- 
zato. Il forte ritardo con cui è apparsa la 
scheda è, a quanto pare, dovuto princi- 
palmente alla lentezza dello sviluppo del- 
ia nuova versione del sistema Cyber- 
GraphX (V3) creato per la scheda e desti- 
nato a sostituire in toto la precedente ver- 
sione del famoso software RTG: il rilascio 
di un software e di un manuale, corretta- 
mente dichiarati “preliminari" dalla casa 
madre, non fa che convalidare queste im- 
pressioni. Phase 5 comunque promette di 
inviare software e manuale definitivi agli 
utenti che abbiano rinviato la scheda di 
registrazione. 

La scheda richiede Kickstart 3.x, uno slot 
Zorro II o Zorro Ili libero, almeno 4 Mb di 
Fast RAM, 68020. 

la stheda 

La solita scatola nera antistatica di Phase 
5, questa volta dalle dimensioni partico- 
larmente generose e con un’inusuale im- 
bottitura a tasselli, avvolge il piccolo ca- 
polavoro di ingegneria elettronica che è 


la CyberVision64/3D. Non si può non ri- 
manere ammirati dalla precisione del di- 
segno, dall'accuratezza della realizzazio- 
ne del montaggio superficiale (un solo 
chip è zoccolato), dalle dimensioni parti- 
colarmente limitate. La scheda si inseri- 
sce in uno slot Zorro II o Zorro III ed è au- 
tosensing, ovvero si adatta automatica- 
mente al tipo di bus cui viene collegata. 
Può operare dunque anche su A2000 in 
modo Zorro II, mentre su A3000 e A4000 
opera in modo Zorro III. Grazie alla com- 
patibilità Zorro II, la scheda potrà anche 
essere utilizzata con i 1200 inseriti in case 
Tower (la compatibilità effettiva andrà co- 
munque verificata caso per caso). In mo- 
do Zorro II, ovviamente, la scheda dimi- 
nuirà nettamente le proprie prestazioni 
quanto a velocità di trasferimento dei 
dati dalla RAM di sistema alla RAM vi- 
deo; inoltre, sempre in Zorro II, se è 
presente un 68030 o un 68040, è neces- 
sario, almeno per ora, lanciare Enforcer, 
fornito anche sul dischetto di Phase 5, al 
fine di evitare problemi di compatibilità. Si 
tratta di una soluzione provvisoria che, si 
badi, inevitabilmente produrrà un leggero 
rallentamento nel funzionamento della 


scheda oltre a quello indotto 
dal bus Zorro II e che confidia- 
mo verrà superata nella ver- 
sione definitiva del software. 
Sul 3000 non ci sono problemi 
di SuperBuster, o almeno noi 
non ne abbiamo riscontrati, 
pur usando una vecchia ver- 
sione del chip; il manuale, in 
verità, consiglia l'uso di un Su- 
perBuster rev. 11 su 3000 e 
4000. 

È invece necessario che il clock 
della motherboard Amiga sia a 
25 MHz: certe schede accelera- 
teci richiedono un clock diverso 
e sono pertanto incompatibili 
con la CyberVision64/3D. Se si 
possiede una scheda accelera- 
trice, è bene informarsi preventi- 
vamente della compatibilità pres- 
so l’Importatore. 

La scheda, particolarmente sottile 
e dalla sagoma inusuale, espone 
esternamente un connettore VGA, 
cui andrà collegato il monitor (con 
un buon cavo). La versione prece- 
dente della scheda presentava un secon- 
do connettore VGA che fungeva da in- 
gresso per l’uscita video Amiga, il cui se- 
gnale poi veniva “dirottato”, quando ne- 
cessario, sull’uscita VGA della scheda. 
Tale connettore non è invece disponibile 
sulla CyberVision64/3D: ciò significa che 
se si vuole visualizzare un normale scher- 
mo Amiga si dovrà utilizzare un secondo 
monitor collegato alla porta video stan- 
dard di Amiga. 

Acquistando il modulo ScanDoubler, pro- 
messo da Phase 5 per febbraio, che si 
collega allo slot video di Amiga, si potrà 
avere un secondo connettore VGA che 
porta in uscita il segnale video Amiga con 
frequenza orizzontale raddoppiata (da 15 
a 31 kHz). Eventualmente si potrà optare 
(via software) per ridirigere l’output dello 
Scan Doubler verso la porta VGA della 
CyberVision. 

Il modulo ScanDoubler funge quindi da 
switcher video e anche, appunto, da scan 
doubler (non però da flicker fixer, per cui i 
modi interlacciati rimangono interlaccia- 
ti): questo consentirà di vedere tutti i mo- 
di Amiga con uno schermo VGA e di uti- 
lizzare quindi un unico monitor. Non sap- 
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piamo ancora il prezzo finale di questo 
modulo in Italia, ma essendo 
quello dichiarato 
da Phase 5 di 
179 marchi tede- 
schi, dovrà avvici- 
narsi alle 200.000 li- 
re. Se si pensa che 
uno dei motivi princi- 
pali di interesse della 
CyberVision64/3D è il 
prezzo ridotto rispetto al 
modello precedente, fa- 
cilmente si constata che una volta com- 
prato il modulo Scan Doubler tale diffe- 
renza si annulla: si avranno comunque in 
più i vantaggi offerti dallo Scan Doubler, 
in particolare la possibilità di orientarsi 
su un qualsiasi monitor VGA, indubbia- 
mente meno cari (e non di poco) dei mo- 
nitor capaci di scendere fino ai 15 kHz 
del PAL Amiga. Ovviamente tale vantag- 
gio non sussiste per gli utenti di 3000 
che di serie possiedono un flicker fixer. 

La scheda presenta un altro connettore 



per il futuro (si parla di marzo) 
decoder MPEG (prezzo previsto 349 
marchi tedeschi) e un terzo foro esterno 
atto ad accogliere, immaginiamo, la pre- 
vista uscita audio di tale modulo. Non so- 
no previsti encoder video: si possono u- 
sare quelli adatti alle schede SVGA. 

La RAM video, da 2 o 4 Mb, è saldata su 
scheda e il chip in uso, l’S3 Virge DX a 64 
bit, costituisce un'evoluzione del Trio64 
usato sulla scheda precedente di Phase 
5, con le prestazioni video di analogo li- 
vello e in più adatte ai programmi di ren- 
dering: per ulteriori particolari tecnici si 
veda il box. 


La CyberVision64/3D 
presenta connettori 
standard che permet- 
tono in teoria il collega- 
mento di espansioni 
già in commercio per il 
bus, dal pomposo no- 
me “Scenic Highway”, 
presente sul chip Virge: 
in pratica poi è necessario anche il relati- 
vo software di gestione. 

Installazione software 

L'installazione del software di gestione 
della scheda, la revisione 3 del diffuso si- 
stema di grafica RTG CyberGraphX av- 
viene mediante l’unico dischetto accluso. 
Il software è ancora in beta: lo script per 
l’Installer installa infatti la versione 
41.0beta20 della libreria cgxsystem: si 
tratta della prima versione pubblica del 
sistema. Sul sito ftp di Phase 5 ( ftp.pha - 
se5.de/pub/cgx ) compaiono regolarmen- 
te upgrade del software CyberGraphX: 
noi abbiamo prelevato il file cgxv41-rbe- 


IL CHIP VIRGE 


Canali 



veloce bus a 64 bit che usa il modo di lettura burst 


La famiglia di chip Virge è stata sviluppata da S3, 
società californiana specializzata nei chip custom 
grafici e sonori ad alte prestazioni. 

Il Virge DX inserito sulla Cybervision 3D è uno dei 
suoi prodotti di punta. È compatibile sia elettrica- 
mente che a livello di registri con il chip Trio 64V+ 
(che è privo del supporto 3D e possiede coproces- 
sori a frequenza di clock inferiore), ed esiste una 
versione a più alte prestazioni chiamata Virge VX. 

A differenza di altri chip usati nelle schede SuperV- 
GA degli IBM compatibili, i Virge non sono stretta- 
mente legati all'architettura Intel. Il supporto SVGA 
è infatti confinato in un nucleo di emulazione 
hardware, che può essere disabilitato per supporta- 
re i processori Motorola (PowerPC e 680x0) che ac- 
cedono a locazioni consecutive di memoria in ordi- 
ne opposto rispetto agli Intel. Questo stratagem- 
ma ( bi-endian framebuffer ) lascia molto più libera 
la CPU di Amiga, che non è chiamata a eseguire le 
complesse operazioni di conversione necessarie con 
altre schede grafiche. Una particolarità importante 
per le prestazioni riguarda i modi grafici a 1 6 colori: 
sono gestiti dall'emulatore SVGA, quindi su Amiga 
sono in teoria più lenti di quelli a 256 e 16 milioni 
di colori. La massima risoluzione a 256 colori dispo- 
nibile è di 1 .600x1 .200 pixel, ottenuta da un RAM- 
DAC interno con pixel clock di 1 35 MHz. 

Alcuni piedini sono predisposti per il collegamento 
di un chip decoder MPEG-1 prodotto da S3 e di un 
digitalizzatore video sviluppato da Philips, già di- 
sponibili commercialmente. 

I coprocessori del Virge accedono alla memoria gra- 
fica della scheda, di 2 oppure 4 Mb, attraverso un 


hyper-page tipico delle EDO-DRAM. La versione VX, 
invece, supporta fino a 8 Mb di velocissima VRAM 
dual-ported con accesso burst attivo anche in scrit- 
tura. La velocità di aggiornamento da parte della 
CPU è limitata dal convertitore di protocollo tra PCI 
e Zorro II (a 1 6 bit) o Zorro III (a 32 bit) di Phase 5. 
Le prestazioni dei bus sono migliorate rispetto alla 
precedente versione della scheda. 

Il Blitter garantisce alte velocità di spostamento del- 
le finestre (soprattutto nei modi a 1 6 milioni di co- 
lori) grazie al supporto di 256 operazioni di bit-blit, 
al tracciamento di righe e alla funzione di riempi- 
mento poligonale. Ovviamente S3 chiama questa 
unità con un nome più esotico ("BitBLIT Engine"), 
poiché il termine "Blitter" è un brevetto e marchio 
registrato di Amiga Technology. L'organizzazione 
della memoria è a chunky-pixel, quindi ottimizza il 
funzionamento degli emulatori Macintosh e IBM. 

Lo Stream Processor è particolarmente utile per la 
visualizzazione di immagini in movimento. Suppor- 
ta due flussi di pixel in formato RGB, che vengono 
visualizzati e ridimensionati a piacere (ma con inter- 
polazione solo in senso orizzontale) in aree rettan- 
golari sullo schermo. In alternativa uno dei due flus- 
si può essere in standard YUV digitale, che è un for- 
mato true color compresso vagamente simile al 
modo HAM. 

I colori e la profondità in bit per pixel dei flussi sono 
indipendenti tra loro: cioè è come avere in hardwa- 
re gli schermi custom traslabili AGA, ma estesi a 24 
bit true color, trascinabili anche orizzontalmente, e 
limitati al numero di tre per schermata. Attualmen- 


te la libreria CyberGraphX non gestisce questo co- 
processore, e usa un'emulazione software degli 
schermi custom Amiga. 

La versione Virge VX fra l'altro si differenzia da 
quella standard per la possibilità di disabilitare lo 
stream processor, aumentando così il pixel clock 
del RAMDAC a 220 MHz e quindi anche le risolu- 
zioni massime. 

Il coprocessore 3D è la novità più significativa ri- 
spetto al vecchio chip Trio64V+. Le funzioni sup- 
portate sono due: shading (di tipo fiat e Gouraud) e 
texture mapping. L'unità di texture mapping è parti- 
colarmente sofisticata e supporta correzione pro- 
spettica, filtraggio bi- e tri-lineare, MIP-Mapping, 
fogging e depth-cueing, alpha blending, Z-buffe- 
ring e mappatura hardware di un flusso di pixel 
dello stream processor su una texture. Per esempio, 
collegando il chip digitalizzatore Philips opzionale, 
è possibile riprendere un'immagine con una tele- 
camera e visualizzarla sulla faccia di un cubo ro- 
tante assieme ad altri oggetti, con prospettiva, 
ombre e illuminazione realistiche. Tutti i calcoli 
necessari sono effettuati praticamente senza inter- 
vento della CPU. 

Purtroppo, come in ogni scheda 3D ad alta integra- 
zione, la risoluzione delle texture effettivamente uti- 
lizzabili a un dato istante è limitata dalla modesta 
quantità di RAM disponibile. Per esigenze più spin- 
te bisogna ancora puntare su schede dedicate, dal 
costo che parte da 5 milioni circa, supportate solo 
su piattaforme NT e SGI. Virge allevia in parte que- 
sta mancanza col supporto hardware delle texture 
compresse. 





Il sito ufficiale del sistema CyberGraphX 
sul Workbencb a 24 bit. 


ta42.lha. Consigliamo vivamente 
anche di visitare il sito www.be- 
st.com/~vgr/cybergfx: contiene 
una massa enorme di informa- 
zioni, programmi, istruzioni, con- 
sigli, beta version, history, link, 
configurazioni, faq e quant’altro, 
tutte relative al mondo Cyber- 
GraphX e all’uso e alla teoria dei 
monitor; è la pagina ufficiale del 
sistema. Sicuramente nel mo- 
mento in cui leggerete questo 
articolo sarà comparsa una ver- 
sione successiva della Cyber- 
GraphX V3 (il sito viene aggior- 
nato con nuove versioni a un rit- 
mo impressionante, anche più 
volte in una settimana!). 

È molto importante effettuare l’upgrade 
indicato, perché le prestazioni offerte 
dalla versione fornita su disco sono piut- 
tosto deludenti in più di un settore, men- 
tre la versione sul sito Internet garantisce 
netti miglioramenti di velocità e di com- 
patibilità. 

La versione 3 di CyberGraphX, per ora 
disponibile solo per CyberVision64, costi- 
tuisce un’evoluzione della V2 che sarà 
resa disponibile gratuitamente e com- 
prenderà funzioni per la grafica 3D im- 
plementate mediante una libreria Open- 
GL compatibile, la quale potrà usare le 

MUI-CyberPrefs permette 
di configurare facilmente alcuni 
parametri CyberGraphX. 

□ | MUI-CyberPref s 1.81. [ P"1 1 Cp-i 

Alert Emulation s/ r \ 

CPU Planar To Chunky Conversi on | 

Hide 15bit Modes | 

Hires Mouse Pointer -v^l 

Keep Amiga Video | 

No Native Video Pass Through I 


Place Bitmaps in Fast RAM -v/M 

Save Memory | 


1 



S.ave j 

Use 

I 
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funzioni 3D della CyberVision, ma potrà 
anche operare, più lentamente, su sche- 
de grafiche prive di tali estensioni. Il si- 
stema RTG, oltre a implementare tutte le 
funzioni della versione precedente, come 
schermi sovrapponibili e traslabili, preve- 
de schermi traslabili in orizzontale, view 
multiple, supporto per più schede, uso 
della sola Fast RAM. 

Lo script di installazione chiede all’utente 
di prendere decisioni relative ad 
alcuni parametri di configurazio- 
ne: molti di loro non sono docu- 
mentati dal manuale, ma illustrati 
dall'help dello script (si veda co- 
munque il sito CyberGraphX). 

Tra di essi ne compaiono alcuni 
che permettono di pilotare l’usci- 
ta video in presenza dello scan 
doubler, altri permettono di mo- 
dificare le dimensioni dello spri- 
te del puntatore con sistemi 
ECS; di risparmiare memoria 
con i modi grafici a 16 colori o 
meno; di dirottare gli schermi di 
Alert su CyberGraphX; di disa- 
bilitare il DMA Amiga e guada- 
gnare un briciolo di velocità in 
più; di abilitare il logo CyberVi- 
sion al boot (noi non siamo riu- 
sciti a disabilitarlo) e altro anco- 
ra. È possibile usare il program- 


ma MUI-CyberPrefs, reperibile 
presso il sito CyberGraphX, per 
configurare parte di questi para- 
metri con una' comoda interfaccia 
grafica (richiede MUI). 

Durante l’installazione si dovrà an- 
che scegliere il tipo di monitor dri- 
ver da installare: questo va sele- 
zionato in base alla frequenza o- 
rizzontale massima consentita dal 
proprio monitor misurata in kHz. In 
un secondo momento si potrà edi- 
tarne la definizione per raggiun- 
gere una descrizione più confor- 
me. 

L’installazione inserisce l’opportu- 
no monitor Amiga nel cassetto 
DEVS:monitors, il quale consente, 
dopo il successivo reset, di utilizzare gli 
schermi chiamati “CV64/3D” come qual- 
siasi altro schermo Amiga. È bene per le 
prime fasi dell’installazione disporre di 
due monitor, uno collegato all'uscita della 
scheda e uno all’uscita Amiga, al fine di 
attivare il programma ScreenMode con il 
Workbench ancora in modo Amiga, sce- 
gliere lo schermo CyberGraphX, provarlo 
con Usa e poi salvare la configurazione 


Il programma CGXMode permette 
la configurazione di monitor e schermi 
per più di una scheda grafica. 
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Monitor Specif ication |Monitor-80KHz Edit | 
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X 



24Bit 836 X 
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V 
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Qui si possono definire le specifiche 
di un monitor inserendo i valori minimi 
e massimi tratti dal manuale: noi abbiamo 
crealo la definizione per un monitor 
da 70 kHz orizzontali. 


Gli schermi 
CyberGraphX 
appaiono al 
sistema come 
comuni schermi 
Amiga. Anche 
per il Workbench 
si può scegliere 
un modo a 16 
milioni di colori. 


jPrefsriMt sclsrto 


Modo di visualizzazione 


«64/30; 1GBit 
«64/30: 1GBit 1824 x 
«64/33: 1GBit 1152 il 
«64/30 : 248 it 
«64/30 : 248 i 
«64/30 : 24Bi 
HTSCRita rìs 
NTSCRIta ris, inter. 


lElgl o | : Banilor 


648 x 
t 888 X 
t 136 x 


688 

268 

864 

488 

688 

768 


urodeli*: IÉMÉÉI _j/| Nomate 
Mitezza: |8gjHÌtfe| v \ Nomale 

Colori: 256 8 

RutoTrasta: V i 


Salva 


Proprietà del «odo 


Osa 


Area visibile : 888 x 688 
Area nìnina : 648 x 288 
Area nass ina : 1888 x 1688 
Nunero «essine colori: 8 

Non supporta senlock 
Trasudile 
72Hz, 46,58kHz 


Annuita 


Nane |tfaiitor-7 KHz 


Bandwidth Ctttzl [ì!~ 


lise 


jMSj 


— . . — 


f 

Min 1 31 .8888 | 


Min |50.0008 | 

Max 1 70. 0000 | 


Max 1 120, 0000 1 

r 


r 1 

Miri Tinte [4.0000 | 


Min Time | 1 . 0800 | 

Min Pulse |1.2808 | 


Min Pulse |8 , 0450 [ 


Cancel 
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(Salva) prima del reset. Se qualcosa do- 
vesse andare storto, in modo tale da ren- 
dere impossibile la visualizzazione dello 
schermo del Workbench in modo Cyber- 
GraphX, è sempre possibile attivare lo 
schermo di boot sull’uscita Amiga tenen- 
do premuti i due tasti del mouse durante il 
reset: a questo punto si dovrà scegliere 



La definizione di uno schermo è un atto piuttosto 
complesso: è bene partire dal clone di uno schermo 
preesistente e procedere poi per tentativi 
ed errori utilizzando la schermata di test. 


un boot senza startup-sequence, chiama- 
re Workbench:Prefs/ ScreenMode da 
Shell, scegliere un modo video Amiga, 
salvare ed effettuare nuovamente il reset 
per tornare in modo Amiga. 

Il programma che consente di operare le 
modifiche al monitor e di creare anche 
degli schermi custom è CGXMode. La 
versione presente nell'ultimo upgrade 
disponibile sul sito ftp di Phase 5 è in 
grado di gestire più schede. Il parametro 
Monitor Specification consente di sce- 
gliere uno dei monitor predefiniti oppure 
di modificarne banda passante, frequen- 
ze minime e massime e temporizzazioni 
di sincronizzazione, per salvarlo come 
monitor di default o con un diverso nome. 
Il programma permette inoltre di editare 
gli schermi esistenti, clonarli per operarvi 
modifiche, crearne di nuovi, cancel- 
larne di preesistenti. Si possono 
creare schermi a 8, 15, 16 o 24 bit, 
in modo Normale, Interlace o Dou- 
blescan (praticamente il contrario dì 
Interlace), abilitare il modo Hidden 
(non documentato), scegliere il pixel 
clock (che dipende strettamente dalla 
banda passante del monitor) e poi ri- 
soluzione, Sync Lenght, Pulse Offset, 
Pulse Length e polarità verticali e o- 
rizzontali (per la descrizione di questi 
parametri e le loro relazioni matemati- 
che si veda il sito CyberGraphX). Il 
programma si preoccupa di evitare 


che le impostazioni eccedano le specifi- 
che del monitor, cosa che comporterebbe 
possibilità di danni fisici, specie per i mo- 
nitor più economici. È poi possibile visua- 
lizzare uno schermo di prova su cui si a- 
prirà anche una finestra che consente di 
regolare una parte dei parametri indicati 
al fine di trovare la configurazione ottima- 
le. Rispetto alle prime versioni 
del programma fornite con la 
CyberVision64, ora la ricerca 
degli schermi appare molto più 
comoda e intuitiva: è sempre 
bene comunque partire dal clo- 
ne di uno schermo funzionante. 
Sul sito CyberGraphX già citato 
si trovano monitor preconfigura- 
ti, spiegazioni tecniche e guide 
per la configurazione, docu- 
mentazioni sui monitor in com- 
mercio e così via. 

Gli schermi di default per i mo- 
nitor da 80 kHz hanno funziona- 
to molto bene con il monitor uti- 
lizzato per le prove (un 15” di 
dubbia marca capace di 70 kHz 
orizzontali e con una banda 
passante dichiarata di 110 
MHz) e non sono state necessa- 
rie particolari modifiche (tranne quelle re- 
lative alle frequenze massime dichiarate). 
Lo schermo massimo previsto dalla confi- 
gurazione di default è un 24 bit 800x600 a 
72 Hz verticali, ma stando al manuale do- 
vrebbe essere possibile raggiungere i 
1 .024x768 a 24 bit con 4 Mb di memoria 
video; per ora però ciò non è possibile a 
causa del modo in cui la scheda organiz- 
za internamente la memoria video: 1 Mb 
di RAM viene riservato alle texture 3D e 3 
Mb agli schermi video. In futuro tale rap- 
porto potrà essere modificato via software 
e quindi la scheda consentirà la creazio- 
ne degli stessi schermi della CyberVi- 
sion64, ma con frequenze verticali supe- 
riori che consentono di usare modi non in- 
terlacciati anche per schermi 1.600x1.200 
a 8 bit e 1.280x1.024 a 16 bit, ovviamente 



nella versione a 4 Mb. Nella nostra prova, 
siamo riusciti a creare schermi non inter- 
lacciati da 1016x768x24 a 56 Hz, 1280x 
1024x16 a 60 Hz, 1600x1200x8 a 47 Hz. 
Oltre al software CyberGraphX, vengono 
forniti driver per i più comuni programmi 
di grafica: ImageFX, Photogenics, AdPro 
2.5, AMax, Maxon Cinema 4D, Reai 3D, 
PhotoWorkx. Abbiamo provato ImageFX, 
AdPro, Photogenics con successo. Alcuni 
di questi programmi possono aprirsi diret- 
tamente sul Workbench (o uno schermo 
custom) a 24 bit e sfruttarne tutta la 
profondità. 

Viene inoltre fornito il programma Osiris 
per la visualizzazione di video MPEG. 
Guesto programma è in grado di decodi- 
ficare uno stream MPEG video anche do- 
tato di audio. L’audio viene salvato su un 
file e non eseguito in tempo reale. Il vi- 
deo viene visualizzato a 256 colori sotto 
AGA a 15, 16 o 24 bit sotto Cyber- 
GraphX. 

Con la libreria cgxvideo. library, disponibi- 
le in beta sul sito Internet, Osiris può sfrut- 
tare le funzioni di overlay della CyberVi- 
sion64/3D e sovrapporre il video MPEG a 
24 bit agli schermi CyberVision anche a 8 
bit: la finestra di overlay appare come u- 
na qualsiasi finestra Amiga e può essere 
spostata e ridimensionata a piacere in 
tempo reale! Con un file mpeg da 
320x200 sul 3000 la velocità è stata di 1 
trame al secondo in modo overlay, d’altra 
parte il programma si preoccupa di otte- 
nere la massima qualità possibile a svan- 
taggio della velocità ed è stato prodotto 
da Phase 5 in previsione del rilascio del 
modulo MPEG che effettuerà tutti i calcoli 
via hardware. 

Il programma è anche in grado di decodi- 
ficare gli stream video (non audio) MPEG 
presenti sui Video CD, accedendo diretta- 
mente al disco mediante un qualsiasi let- 
tore di CD-ROM compatibile XA (lo sono 
praticamente tutti quelli attualmente in 
commercio) posto su una catena SCSI (e 
non IDE). Il programma verrà sviluppato 


Osiris permette di visualizzare 
filmati MPEG: potrà sfruttare 
infuturo il modulo MPEG 
della CyberVision64/3D. 

Qui l’immagine appare in una 

normale finestra Amiga 

con dithering, ma il programma 

è anche in grado di sfruttare 

le funzioni di overlay 

del chip Virge, per aprire finestre a 

24 bit in qualsiasi schermo. 
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per supportare direttamente il 
modulo MPEG della CyberVi- 
sion64/3D e consentire così la vi- 
sualizzazione di filmati a piena 
velocità. 

Sul sito Internet citato sono dispo- 
nibili anche dei semplici dimostrati- 
vi delle funzioni 3D del chip Virge, 
che permettono di ruotare e zoo- 
mare in tempo reale un oggetto di 
144 poligoni cui vengono applicate 
texture a 24 bit con z-buffer su uno 
schermo 800x600 a 15 bit, 

Compaiono inoltre molti program- 
mi di utilità compatibili con Cyber- 
GraphX, molti dei quali sono an- 
che disponibili su Aminet. Sareb- 
be bene che Phase 5 includesse 
tutti questi programmi nel disco 
fornito con la scheda e aggiungesse an- 
che uno screen promoter che risulta qua- 
si indispensabile se non si possiedono 
due monitor, specie in mancanza del mo- 
dulo Scan Doubler. 

Le prove 

Il funzionamento del software, trattando- 
si di una beta, non è stato del tutto sod- 
disfacente, ma era prevedibile. 

I test effettuati con IntuiSpeed 1.5 su un 
3000 (si veda la tabella) attestano che la 
CyberVison64/3D è leggermente più 
lenta della precedente CyberVision64 
(si noti che nel test della CyberVision 64 
è stata usata sul 3000 Fast RAM in mo- 
do burst, mentre per il test della Cyber- 
Vision64/3D il modo burst non era attivo: 
questo provoca un leggero decremento 
delle prestazioni). La lentezza è dovuta 
al software, e potrà risolversi nella ver- 
sione definitiva: già rispetto alla versio- 
ne fornita su dischetto i miglioramenti 
offerti dalla libreria tratta da Internet so- 
no evidentissimi. Rispetto alla versione 


precedente della scheda, si nota già un 
miglioramento nella gestione delle fine- 
stre. Tuttavia non è lecito aspettarsi un 
miglioramento delle prestazioni rispetto 
alla CyberVision64 su tutti i fronti. Buona 
parte del codice CyberGraphX è stato 
riscritto in C (era in Assembly) per una 
migliore portabilità (ovviamente verso il 
PowerPC in previsione della scheda 
PowerUP di Phase 5): le funzioni di ren- 
dering restano comunque in Assembly. 
La CyberVision64/3D è leggermente più 
lenta della scheda precedente anche 
perché non è dotata del chip Roxxler 
per la conversione planar to chunky, ef- 
fettuata ora, più lentamente, dal chip 
Virge. Anche in queste condizioni, co- 
munque, il Workbench a 24 bit appare 
più veloce sulla CyberVision64 che su 
uno schermo ECS a 4 (!) colori ed è un 
vero piacere utilizzarla per esempio su 
Internet con IBrowse o Voyager, che si 
avvantaggiano direttamente degli scher- 
mi 24 bit consentiti dal software Cyber- 
GraphX. 


Contlusioni 

È impossibile emettere un giudi- 
zio definitivo sulla scheda in que- 
ste condizioni: occorrerà attende- 
re la versione definitiva del 
software e il modulo Scan Dou- 
bler per valutare il prodotto che 
ancora presenta qualche piccolo 
baco, come la corruzione dei me- 
nu dei normali schermi Amiga o il 
fatto che certi programmi incontri- 
no difficoltà nel cancellare le linee 
tracciate (per esempio nel mo- 
mento in cui si prova a disegnare 
una figura geometrica con un pro- 
gramma di Paint). Rispetto alla 
versione precedente, non più in 
produzione, i vantaggi non sono 
per ora particolarmente significa- 
tivi: la presenza nel chip Virge di funzioni 
hardware di calcolo tridimensionale è in- 
fatti ancora ininfluente, mancando la libre- 
ria di gestione e i programmi che siano in 
grado di utilizzarla. Phase 5 è comunque 
fortemente impegnata nel completamento 
del software e nella realizzazione delle li- 
brerie mancanti. A tal scopo ha anche 
consultato vari autori di programmi 3D 
per raccogliere suggerimenti e consigli. 
Un altro vantaggio offerto dalla scheda 
potrebbe essere costituito dal modulo 
Scan Doubler che permetterà di utilizzare 
un qualsiasi monitor VGA anche per gli 
schermi Amiga. 

Phase 5 prevede un upgrade diretto per 
gli utenti di CyberVision64 che offre la 
CyberVision64/3D e il modulo MPEG al 
prezzo di 549 marchi tedeschi. ▲ 


Nome: 

CyberVision 64/3 D 

Produttore: 

Phase 5 

Distribuito da: 

Axxel Distribution, Vicenza 

Prezzo: 

L. 660.000 

Giudizio: 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

68020, Kickstart 3.x, 4 Mb Fast, slot Zorro II 
o Zorro Ili libero 

Pro: 

compatibile Zorro II, funzioni 3D, modulo 
Scan Doubler, modulo MPEG 


Colori 

256 

65536 

16 Mil. 

4 

256 

Scheda grafica 

CV64/3D 

CV64 

CV64/3D 

CV64 

CV64/3D 

CV64 

ECS 

AGA 

Write pixel 

47.696 

47.638 

8.406 

8.592 

8.517 

9.475 

16.140 

8.137 

Linee 

4.013 

6.364 

2.092 

2.760 

1.929 

2.357 

1.127 

294 

Linee con pattern 

1.766 

1.853 

1.672 

1.771 

1.599 

1.659 

1.125 

296 

Rettangoli pieni 

2,404 

3.107 

1.571 

1.916 

879 

206 

377 

96 

Rettangoli vuoti 

905 

1.690 

817 

1.094 

850 

970 

389 

94 

Cerchi 

3.525 

4.132 

28 

27 

29 

30 

58 

30 

Testo senza serali 

518 

407 

511 

399 

255 

396 

358 

140 

Serali verticale 

422 

489 

175 

207 

66 

85 

39 

5 

Serali orizzontale 

413 

473 

181 

217 

70 

89 

37 

6 

Finestre: layer 

9 

9 

6 

5 

5 

4 

9 

2 

Finestre: dimensioni 

31 

20 

22 

14 

21 

12 

33 

5 

Finestre: movimento 

138 

109 

117 

83 

89 

70 

72 

18 

Il test di Intuispeed 1.5 con schermi a 640x480 a 256, 65.536, e 16 milioni di colori sulla Cyberyision64/3D e sulla 

precedente versione della scheda Phase 5. Per riferimento sono forniti anche i risultati di uno schermo ECS Hires 

Lace a 4 colori su 3000 e AGA 256 colori Hires Lace su 1200 base. Tutti gli altri test sono stati eseguiti su A3000 25 

MHz con Kickstart 3.1 e 8 Mb di Fast. 1 valori numerici indicano il numero di operazioni al secondo: valori più alti 

indicano prestazioni più elevate. 









SCHEDA pRODOTTO 


Contro: 

software in beta, manca la libreria 3D 
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iti 


HARDWARE 



Un enorme passo avanti 
nell’integrazione Amiga-PC 


S e possedete anche un PC 
compatibile, vi sarete tro- 
vati spesso a maledire le 
incompatibilità tra sistemi diver- 
si, barriere artificiali erette per 
puri motivi commerciali. Per e- 
sempio, se state lavorando in 
Windows e avete bisogno di 
leggere un file da un dischetto 
di Amiga, bisogna accendere 
l’Amiga, trasferire il file RAM Di- 
sk (se si dispone di un solo 
floppy) e ricopiarlo su un di- 
schetto formattato dal PC per 
poterlo finalmente importare in 
Windows. Altrettanto frequente 
è il caso di un programma 
che esiste solo per Amiga 
mentre i dati sono sul PC, op- 
pure quello di chi vuole appro- 
fittare della potenza di calcolo 
e dotazione di periferiche del 
PC per un lavoro che si sta 
portando avanti su Amiga. In tutti questi 
casi sono garantite arrabbiature ed enor- 
mi perdite di tempo: lo scopo di Siamese 
System è proprio quello di eliminarle 
completamente grazie a una rete locale 
innovativa. 


Software e hardware 

Il pacchetto è frutto di una collaborazione 
tra l’inglese HiQ, che l'ha sviluppato, e la 
tedesca Eagle che lo costruisce e com- 
mercializza. In realtà Siamese è un bundle 
di oggetti che erano già in vendita separa- 


nal, un manuale di istruzioni, le 
cartoline di registrazione e un 
dischetto a bassa densità in 
formato MS-DOS contenente il 
software Siamese di HiQ. 

La parte hardware più impor- 
tante è ovviamente la scheda, 
a cui fanno capo tutti i collega- 
menti del kit. È realizzata ap- 
positamente da Eagle in vetro- 
nite di qualità a doppia faccia 
e deve essere inserita in uno 
slot ISA a 8 bit da cui prende 
esclusivamente le alimentazio- 
ni (a +5 e +12 volt). La lun- 
ghezza dei cavi a corredo 
suggerisce l'inserimento dentro 
al PC compatibile da collegare 
in rete, ma abbiamo verificato 
che funziona perfettamente an- 
che in uno degli slot PC di 
A2000, evitando così di occu- 
pare uno dei pochi slot ISA del 
PC Pentium. Costruendo un adattatore si 
può alimentare la scheda autonomamente, 
per esempio per un collegamento esterno 
tra PC portatile e Al 200 oppure per inserir- 
la in un Al 200 tower privo di scheda degli 
slot. 

Il commutatore consente di usare un solo 
monitor per entrambi i computer, purché 
tale monitor possa agganciare tutte le fre- 
quenze generate da PC e Amiga. Nella 
prova è stato usato un multiscan CTX 
3436LR, ma lo switcher accetta qualsiasi 
modello dotato di spinotto standard a 15 
poli. Se il monitor è un Microvitec con con- 
nettore RGB a 23 poli, bisogna procurarsi 
un adattatore da 23 a 15 poli. 

La commutazione dei segnali è effettuata 
dal classico circuito integrato televisivo 
TEA51 15, che viene comandato dalla por- 
ta seriale di Amiga tramite due chip TTL. 
La seconda funzione di questi chip è la 
protezione del programma Siamese con- 
tro le copie abusive: il collegamento tra le 
porte seriali di PC e Amiga può avvenire 
solo quando i segnali passano attraverso 
la schedina. I connettori RS232 di ingres- 
so e uscita sono sul lato interno della 
scheda. Il kit Siamese contiene tutti i ca- 
vetti adatti al montaggio rapido e ‘‘invisibi- 
le" nella maggioranza dei PC assemblati, 
mentre per il montaggio nei PC più vecchi 
o in quelli di marca bisognerà acquistare 



II cassetto con le utility 
di Siamese System 
accanto alle icone 
dell’hard disk SCSI 
condiviso (DHC) 
i delle altre unità del PC 
compatibile. 
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II pratico programma 
di configurazione. 

Il manuale di 84 pagine è bilin- 
gue inglese/tedesco e spiega le 
procedure d’installazione e le 
funzioni del software, aiutandosi 
con figure nitide e significative. 
Anche il testo è scritto in un in- 
glese facilmente comprensibile, 
con caratteri grandi e leggibili. 


a parte qualche adattatore seriale aggiun- 
tivo, reperibile in qualsiasi negozio. 

Tutti i cavi sono stati realizzati apposita- 
mente per il kit Siamese, con connettori 
marchiati per facilitare i collegamenti. Il ca- 
blaggio in dotazione permette di collegare 
le uscite video dei due computer e le rela- 
tive porte seriali a 25 poli al commutatore. 
L’unico cavo di qualità scadente è quello 
che collega la porta RGB di Amiga con 
l'ingresso video della scheda: se necessa- 
rio, si può sempre sostituire con un norma- 
le adattatore da 23 a 15 poli collegato a un 
cavo prolunga VGA maschio-maschio. Il 
cavo seriale è lungo un metro e mezzo, ma 
si può estendere con una prolunga, 

La versione di CrossDos 6 Professional (il 
programma che permette di leggere dischi 
MS-DOS con Amiga) inclusa nel bundle 
Siamese è completa: il dischetto è lo stes- 
so di quello venduto da Consultron, come 
le cartoline di registrazione e il coupon che 
dà diritto a uno sconto sull’acquisto della 
versione 7. Di prossimo rilascio, suppor- 
terà direttamente file su floppy e hard disk 
con i nomi lunghi di Windows ‘95. L'unica 
parte di CrossDos che manca è il manua- 
letto di istruzioni, praticamente inutile per- 
ché incluso in forma elettronica sul di- 
schetto. Non ci dilunghiamo sulla funziona- 
lità di questo software, ormai ampiamente 
collaudato e virtualmente privo di difetti; ri- 
cordiamo solo che la versione offerta di se- 
rie con il Workbench è poco più di un pa- 
tetico dimostrativo di questo prodotto com- 
merciale. 

Il software di HiQ è contenuto nel secondo 
dischetto, che è stato formattato MS-DOS 
per poter essere installato direttamente an- 
che sul PC. La sezione Amiga viene copia- 
ta sull’hard disk dall'lnstaller di sistema, 
che crea un cassetto con tutti i file neces- 
sari ed effettua automaticamente le modifi- 
che alla user-startup. Viene installato an- 
che un cassetto con alcuni programmi e fi- 
le utili, tra cui un promotor di schermi e le 
patch al software di gestione dei controller 
Surf Squirrel e A3000, che li rendono com- 
patibili con lo SCSI networking (di cui par- 
leremo fra poco). 


22 Amiga Magazine n° 87 /marzo 1997 


Software Windows 

La parte Windows di Siamese non richiede 
una vera e propria installazione, perché è 
un semplice programma a 32 bit per Win- 
dows ‘95 da copiare sull'hard disk e lan- 
ciare; per comodità è meglio metterlo nel 
gruppo di Avvio in modo che sia sempre 
attivo. Oltre al programma SiSys.exe e al 
suo file di configurazione (da editare con 
un qualsiasi text editor in modo che rifletta 
le scelte fatte sul lato Amiga), HiQ ha rea- 
lizzato Restart.exe per reinizializzare la co- 
municazione in caso di problemi. Sul di- 
schetto c’è anche una documentazione 
delle API Microsoft MCI, che sono pilotabili 
da Amiga. 

Il software Siamese non si appoggia alla 
gestione della rete di Windows, quindi non 
modifica né utilizza il registro di sistema e 
Accesso Remoto. Poiché HiQ fornisce solo 
il driver a 32 bit, la connessione non è di- 
sponibile né sotto Windows 3.x , né dalle 
finestre DOS (che richiederebbero un TSR 
da caricare al boot). 

Struttura del software 

Il software di Siamese System è modulare, 
cosi si possono attivare solo le funzioni che 
servono. La base di tutto è Server, un pro- 
gramma di 16 kb che dialogando con la 
sua controparte PC attraverso la porta se- 
riale stabilisce una connessione tra le due 
macchine simile a quella di Sernet 0 Par- 
net. La comunicazione è sempre guidata 
da Amiga, che vede tutte le periferiche del 
PC e ha il controllo del video switcher. Il PC 
ha solo un ruolo passivo e, difatti, non può 



vedere le risorse di Amiga. È persino possi- 
bile interrompere 0 far ripartire in qualsiasi 
momento il programma Siamese sul PC. 
Quando il Server ha stabilito il collegamen- 
to, possiamo commutare in ogni momento 
sul monitor il video del PC 0 dell’Amiga con 
la combinazione di tasti Amiga sinistro/C. 
Quando è attivo il video Amiga, sul PC è 
automaticamente invocato uno screen- 
blanker, mentre quando è attivo il PC, per 
tornare ad Amiga basta un click sull’icona 
Siamese nell'angolo inferiore destro dello 
schermo. A connessione attiva si possono 
lanciare i programmi per le funzioni ausilia- 
rie. 

MountPC permette di vedere tutti gli hard 
disk, i dischi removibili e il CD-ROM del PC, 
con supporto dei nomi lunghi; le periferiche 
vengono viste come directory di un device 
di tipo RAM Disk chiamato PC:. L’accesso 
è trasparente, al punto che è possibile ese- 
guire la maggior parte del software prein- 
stallato sui CD-ROM Amiga inseriti nel letto- 
re del PC, come se il CD-ROM fosse colle- 
gato direttamente al nostro computer. La 
natura del device impedisce però di sape- 
re quanto spazio libero resta sui dischi, 
mentre i nomi lunghi Windows hanno limita- 
zioni che quelli Amiga non hanno, renden- 
do difficile la lettura di qualche file, 
ControlPC serve per usare mouse e tastie- 
ra Amiga in parallelo a quelle del PC. In u- 
nione al video switcher, è una soluzione co- 
modissima per ottimizzare la propria posta- 
zione di lavoro. Purtroppo, per i motivi spie- 
gati prima, non funziona nelle finestre DOS 
(anche a pieno schermo), dove bisogna per 
forza tornare a tastiera e mouse PC. 
ShareCB “fonde” tra di loro la clipboard di 
Windows con quella di Amiga, anche se la 
versione attuale di Siamese è limitata al so- 
lo testo non formattato. Per esempio si può 
tagliare una frase in Word e incollarla in 
TurboText, e viceversa. 

UsePCPrinter elimina il commutatore per 
la stampante: in pratica redireziona l’uscita 
della porta parallela di Amiga in un file, che 
viene automaticamente inviato alla porta 
parallela del PC. Con la maggior parte del- 
le stampanti basta instal- 
lare su Amiga il relativo 
printer driver per stampa- 
re senza dover attaccare 
e staccare cavi 0 aziona- 

II software per Windows 
’95 fornito con Siamese. 

Si noti nell’angolo 
in basso a destra, sulla 
taskbar, l’icona 
di Siamese che attiva 
la commutazione 
del video. 
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La taskbar “Amiga96” di Siamese System. 

re commutatori, 

Gettime legge l'ora dall'orologio del PC e la trasferisce 
in quello di Amiga. Funziona solo se si imposta in Win- 
dows e Amiga il formato di data e ora inglese. 

ARexx attiva una porta ARexx per dare comandi alla 
controparte su PC di Siamese, che è capace di effettuare 
un buon numero di chiamate di sistema Windows. Attual- 
mente i comandi ARexx accettati non sono documentati 
e, di conseguenza, sono inutilizzabili. 

WinExe carica e lancia dalla Shell Amiga un qualsiasi 
programma per PC (si può scegliere se commutare an- 
che il video). Per esempio possiamo programmare un pul- 
sante di DirOpus per lanciare con WinExe un visualizzato- 
re di animazioni sul PC, fargli caricare e visualizzare il file 
sullo schermo PC, quindi con un semplice click ritornare 
allo schermo Amiga. 

Mei ha una funzione analoga a WinExe, ma serve per im- 
partire comandi MCI (per esempio suonare un file Waw o 
MIDI). 

Oltre a questi programmi, Siamese comprende un editor 
per impostare le proprie preferenze, un programma da 
mettere in WbStartup per automatizzare il lancio delle 
componenti prescelte durante il boot, e una taskbar simile 
a quella di Windows '95 chiamata “Amiga96”. 

Networking SCSI 

Il concetto di rete locale ad alta velocità basata sulla porta 
SCSI è stato introdotto da Consultron con CrossDos 6, che 
supporta la condivisione dei dati contenuti in un hard disk o 
removibile collegato alle porte SCSI di entrambi i computer. 
Questo tipo di collegamento era poco diffuso per l'insuffi- 
ciente documentazione delle procedure da seguire e l’im- 
possibilità di accedere alle altre periferiche del PC. 

Con Siamese le cose cambiano: se i controller dell’Amiga e 
del PC sono fisicamente compatibili con le esigenze del 
networking SCSI, seguendo le istruzioni del manuale è pos- 
sibile ottenere un networking “diretto” attraverso CrossDOS 
in pochi minuti: l’hard disk condiviso, in formato MS-DOS e 
con nomi dei file limitati a 8+3 caratteri, sarà liberamente 
accessibile da entrambi i computer in ogni momento. 

Se poi il software di gestione del controller Amiga è com- 
patibile con Siamese Server (vedi tabella 1), è disponibile 
un nuovo grado di networking, molto più completo. 
Quando Server opera in questa modalità, il collegamen- 
to seriale viene usato solo per trasferire i nomi dei file 


Amiga: Oktagon 2008, DKB 4091 , DKB Ferret per Al 200 Ma- 
gnimi Board, Surf Squirrel, A3000, A3000T e A4000T built-in 
PC: NCR810 PCI; Adaptec 1505, 1542 e 2940. 

Tabella 1 - Controller completamente compatibili 
con la versione di Siamese System in prova. 


GAMES AMIGA 

WHIZZ 


Solo Materiale 

BLOB 

ORIGINALE 

ALADDIN 
BLASTAR 
ATOMI NO 
7 COLORS 
BURNTIME 
MR . BLOBBY 
DEEP CORE 
FIRE FORCE 

DRAGON WARS ! 

TETRA QUEST 
STARFLIGHT2 
IL RE LEONE 
MATCH PAIRS 
BOB 1 S BAD DAY 
TOTAL CARNAGE 
TUBE NARRI ORS 
TURNING POINTS 
SEEK & DESTROY 
FIRETEAME 2200 
BURNING RUBBER 
F-29 RE TAL IATO R 
DANGEROUS STREET 
BURNTIME1200\4000 
CASTLE OF DR. BRAIN 
THEATRE OF D.E.A.T.H. 

CD-32 

THE SEVEN GATES OF JAMBALA 
CHAMBERS OF SHAOLIN 
INTERNATIONAL KARATÉ 
SEEK AND DESTROY 
RISE OF THE ROBOTS 
HERO QUEST 2 LEGACY OF SORASIL 
BRUT AL FOOTBALL 
JAMES POND3 CD 3 2 
SKELETON KREW CD 32 
SUPERSTARDUST CD 32 
ULTIMATE BODY BLOWS 
SUMMER OLIMPIX 


CD-ROM 

E -PAINT 
VTSIONS 
AMINET 4 
AMI NET 12 
ANIMAZING 
ANIMAZING2 
QWIKFORM CD 
WORLD ATLAS 
PANDORA' S CD’ 
MAGIC WORKBENCH 
FRESH FISH VOL.7 
FRESH FISH VOL.8 
FRESH FISH VOL.9 
MAGIC ILLUSIONS 


Riparazioni 
veloci con 
garanzia 
di 6 mesi 


Tel -Fax 051 -37 91 28 
Supporto Tecnico 0336 566907 
e-mail amigamf@mbox.vol.it 
H.P. httD://www.comDutermaeic.it 


L49 , 000 
L25 , 000 
L35 , 000 
L10 ,000 
L45 , 000 
L49 , 000 
L19 , 000 
LIO ,000 
L45.000 
L29 , 000 
L49 , 000 
L19 , 000 
L19 , 000 
L19 , 000 
L25 , 000 
L45 , 000 
L10, 000 
L35 ,000 
L35 ,000 
L35 ,000 
L3S ,000 
L45 , 000 
L29, 900 
L49 , 000 
LIO, 000 
L49 , 000 
L49 , 000 
L35 , 000 
L35 , 000 

L69 ,000 
L69 , 000 
L49 , 000 
L69 , 000 
L69, 000 
L59, 000 
L69 , 000 
L79 ,000 
L79 , 000 
L79 ,000 
L79 ,000 
L59 ,000 


L39,000 
L59, 000 
L20 , 000 
L20 , 000 
L29, 000 
L29 , 000 
L69 , 000 
L69 , 000 
L39 , 000 
L69 , 000 
L30 , 000 
L3Q , 000 
L30 , 000 
L39 , 000 


THE BARO ' S TALE CONSTRUCTION SET 
TOM CLANCY , THE CARDINAL KREMLIN 
ALIEN BREED 2 , HORROR CONTINUES 
EUROPEAN CHALLENGE KICK OFF3 
ALIEN BREED TOWER ASSAULT 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 
PREMIER MANAGER 3 DELUXE 
IMPOSSIBLE MISSION 2025 
SOCCER SUPERSTARS 
VIROCOP1200\4000 
THE CHAOS ENGINE 
EMBRYO 

SKELETON KREW 
SUPERSTARDUST 
JUNGLE STRIKE 
ALIEN BREED 3D 
SE CONO SAMURAI 
FOOTBALL GLORY 
VITAL LIGHT 
GUNSHIP2Q00 
JAMES POND3 
THE SETTLER 
DRAGONSTONE 
ELITE PLUS, 

JETSTRIKE 
THE CLUE 
URIDIUM2 
SUBWAR 
VIROCOP 
TORNADO 

OMAR SHARIF’S BRIDGE 


Tutto per 

AMIGA 


BANSHEE 
KINGPIN 
SOCCER KID 
MRAN ARENAS 
SUPER PUTTY 
SURF NINJAS 
ALFRED CHI CREN 
DEEP CORE CD32 
SENSI BLE SOCCER 
VITAL LIGHT CD32 


Per acquisti 
superiori 
alle L350.000 
in 

omaggio un 
Joystick 

Python 1 m 


CD-ROM EROTICI 

GIRLS L39.000 

CYBEROS L4 9.000 

HOT GIF L39.000 

LOVE ME L49.000 

GIRLS L49 000 

LOVE AFFAIRS L49.000 

CHEEKS L39.000 

POTION L4 9.000 

DOUBLÉ LOVE L49 . 000 

COME WITH ME L49.000 

Programmi 

3D CONSTRUCTION KIT 2.0 L50,000 

AMIGA ELECTRA L49,000 

AMIGA IN FAMIGLIA L49,000 

AMITOTO L59 , 000 

SOLUZIONE FATTURA PER AMIGA L79,000 

SOLUZIONE MAGAZZINO PER AMIGA L79,000 

AQUISITION 1 . 3 L30 , 000 

EXTRAMATH PER AMIGA L59,000 

FOGLIO TOTALE PER AMIGA L79,000 

OPERAZIONE MODULO L59,000 

PERSONAL FONTS MAKER L50,000 

TUTTILIBRI PER AMIGA L49,000 

TUTTIVIDEO PER AMIGA L49,000 

Hardware: 

Interfaccia autoswich lis,ooo 

CD1200 TELECOMANDO SENZA FILO CDTV L100,000 
INTERFACCIA MIDI ME 4 L127,000 

STAR LC 24-30 STAMPANTE COLOR L450,000 

SCANNER ALFA DATA 256K COLOR L500,000 

DIGITALIZZATORE AUDIO PER AMIGA L80,000 

ROM S. 0.2.0 AMIGA 500/500PLUS/2000 L150,000 
CONTROLLER SCSI/II A1200/600PCMCIA L169,000 
MINI TOWER SCSI, CAPACITA DI 6 PERIFERICHE 


NIGHTSHIFT SOUND AND VISION 
THE BEAUTY OF CHAOS VOL.l 
AMIGA TOOLS 1/2 
NOTHING BUT GIFS AGA 
CDPD3 PUBLIC DOMAIN COLLECTION 
CDPD4 PUBLIC DOMAIN COLLECTION 
THE LIGHT WORKS 

THE OFFICIAL AMOS PD LIBRARY CD 

UTILITIES PROF. AMIGA 

LIGHT ROM VOL.l 

MAXON CINEMA4D CLASS IC CD 

MAXON RAYTRACE PRO 

IMAGINE3 . 0 ENHANCER CD 

RAYTRACING1&2 

GATEWAY! VOL.l 

TEXTURE GALLERY VOL.l 

GIRLS GIRLS GIRLS —mm 

DANGEROUS LOVE ME IVjetatol 

CLASSIC COLLECTION Pi 1 1 

Interactive love I ai minora 

Magazin 1 /2 /3 Idn^mnil 

WOMEN IN MOTION 
BLONDES have FUN. . . 

EMANUELA & HER FRI END S 
GUIDE TO BETTE SEX 
ASIAN BAMBOLA 1/2 
MAGMA PHOTOSHOW 

PERSONAL PAINT V.6.4 
PROFESSIONAL PAGE 
SCALA HT100 
SCALA MM211 
SCALA MM400 
AMIGA MAILING 
AMIGAINBANCA 
TROPPO 3D 
AMINET SET 1 
DINER OBJECTS 
GP FAX 
R.A.I.T 
TOTOTREK 2 
SUPERPLAN 

Mouse per CDTV 

ROM 1.3 per AMIGA 500+/600/2000 
VIDI AMIGA 12 
ROM 3.1 

CAVETTI HD 2,5" 

AMIGA HYPERPAD 
JOYSTICK PYTHON MI 
CAVETTI PER HD 3,5" 

SX-32 EXPANSION MODULE CD- 32 

SCSI : 2 DA 5 !4 “ + 4 DA 3.5” 


Non vuoi più 
il tuo 
AMIGA ? 
Noi siili 
Telefonaci 


IT L25 , 000 
I L35 , 000 
L79 , 000 
L69 , 000 
L59.000 
L69 , 000 
L59 , 000 
L79 , 900 
L55 , 000 
L59 , 000 
L49 , 000 
L49 , 000 
L79 , 000 
L79 , 000 
L59 , 000 
L89.000 
L59 , 000 
L69 , 000 
L49 , 000 
L59 , 000 
L59 , 000 
,000 
9,000 
00 
,000 
0 

49,000 
49,000 
L59 , 000 
L49 , 000 
L29 , 000 

L69 , 000 
L10, 000 
L59 ,000 
L69 , 000 
L59 , 000 
L69 ,000 
L49 , 000 
L49 , 000 
L59 , 000 
L69 , 000 
L69 , 000 
L69 , 000 
L69 , 000 


L49 , 000 
L49 , 000 
L59 , 000 
L59 , 000 
L20 , 000 
L20 , 000 
L69 , 000 
* L69 , 000 

L69 , 000 
L89 , 000 
L89 , 000 
L92 ,000 
L100 ,000 
L100,000 
L37 , 000 
L59 , 000 
L49.000 
L49.000 
L49.000 
L49.000 
L79.000 
L39.000 
L49.000 
L49.000 
L49.000 
L39.000 
L49.000 

■"lsTooT 

L50 , 000 
L50 ,000 
L150 , 000 
L450 , 000 
L59 , 000 
L49 , 000 
L49 , 000 
L75, 000 
L40 , 000 
L100,000 
L69 , 000 
L59 , 000 
L69 , 000 

L30 , 000 
L30 , 000 
L180 , 000 
L210 , 000 
L30 , 000 
L45 , 000 
L45 , 000 
L50 , 000 
L357 , 000 
L250 , 000 







lunghi (la funzione di traduzione da nome 
corto a nome lungo è svolta dal lato PC), 
mentre i dati veri e propri vengono trasfe- 
riti attraverso un buffer temporaneo crea- 
to sul disco SCSI condiviso. Con questo 
stratagemma viene recuperata gran parte 
della velocità delle periferiche, mentre an- 
che sul disco condiviso i nomi dei file ap- 
paiono senza troncature. 

Prove 

Per le prove abbiamo installato la scheda 
in un PC assemblato, configurato con pro- 
cessore Cyrix 486 DX2/80, un controller 
primario con cache ESDI, un controller se- 
condario EIDE e un controller terziario SC- 
SI Adaptec 1542B, al quale abbiamo colle- 
gato il disco condiviso Quantum Lightning 
LPS730 e un removibile Syquest SQ555. 
L’abbiamo messo in rete con un Al 200 
non accelerato dotato di hard disk origina- 
le interno e scheda Squirrel Classic, abbia- 
mo anche provato un A2000 non accelera- 
to con controller A2091. Il monitor usato è 
un CTX 3436LR multiscan a 14". 

Lo switcher video introduce una leggera 
perdita di definizione, soprattutto sul mo- 
do Super72 a più alta risoluzione e sul 
1.024x768 pixel SVGA, ma diventa inav- 
vertibile usando I ’ A2000 in modalità PAL 
Hires. Si tratta comunque di un degrado 
inferiore a quello di molti switcher passivi. 
Quando il software Siamese non è carica- 
to, lo schermo di default è quello Amiga, 
però a PC spento lo switcher non è ali- 
mentato e lo schermo resta nero. Nessun 
problema anche per eseguire i giochi per 
MS-DOS: basta commutare lo switcher 
sul video PC dentro Windows ‘95, quindi 
eseguire il reboot in modo DOS. 


Nome: 

Siamese System 

Produttore: 

HiQ Ltd./Eagle 

Distribuito da: 

Axxel Distribution, Vicenza 

Prezzo: 

L. 349.000 

Giudizio: 

buono 

Pro: 

facilità d'uso e installazione 

Contro: 

supporto SCSI limitato a pochi controller, 
documentazione in inglese, networking asimmetrico 

Configurazione in prova: 

Al 200, 4 Mb Fast RAM, Squirrel Classic; A2000, 

6 Mb Fast RAM, A209 1 con ROM7 e Guru ROM 


L’installazione automatica è stata priva di 
problemi, che si sono manifestati solo 
dopo aver modificato i parametri del 
link seriale e la rete SCSI. Infatti ogni er- 
rore di configurazione causa un blocco 
di sistema irreversibile sull’Amiga, an- 
che se abbiamo semplicemente dimen- 
ticato di modificare manualmente i pa- 
rametri del software Windows agendo 
sul suo file .INI, Il controller Squirrel Clas- 
sic è risultato hardware-compatibile con il 
networking diretto tramite CrossDos, ma 
non è supportato da Siamese Server: di 
conseguenza abbiamo potuto provare la 
rete SCSI solo con accesso diretto al de- 
vice CrossDos, che è stato veloce ed effi- 
cace. Niente da fare invece con A2091, 
incompatibile con il controller Adaptec sia 
montando le ROM 7.0 che la Guru-ROM. 
Anche il popolare controller Commodore, 
però, ha funzionato in modo CrossDos as- 
sieme a un controller di Trantor Systems 
(rimarchiato NEC) collegato alla porta pa- 
rallela del PC 486. 

La rete seriale ha sempre funzionato cor- 
rettamente, tuttavia la massima velocità 
raggiungibile con PA1200 base è di ap- 
pena 19.200 baud, pari a poco meno di 2 
kb/s: un file da 1 Mb richiede poco meno 
di 10 minuti per essere trasferito in RAM 
Disk e circa il doppio per essere spostato 
dal disco C: al disco D: del PC. La velo- 
cità di 38.400 baud è riservata ai posses- 
sori di schede 68030 o superiori: 
sull’A1200 base in prova funzionava, ma 
con eccessiva penalizzazione del multita- 
sking e qualche blocco della comunica- 
zione ogni tanto. Su A2000 la situazione 
è praticamente analoga, ma con velocità 
“sicura” ridotta a 9.600 baud. Un serio in- 
terscambio dei dati è assolutamen- 
te improponibile con queste velo- 
cità, salvo che per esigenze occa- 
sionali. Al contrario, la condivisione 
diretta dell’hard disk Quantum e del 
drive removibile tramite CrossDOS 
è limitata dal lato Amiga solo dalla 
velocità del “piccolo" Squirrel (800 
kb/s circa): peccato che CrossDos 
6 non supporti i nomi lunghi di Win- 
dows ‘95! 

Ci auguriamo che HiQ estenda il 
supporto del Siamese Server a tutti 
i controller hardware compatibili 
con il networking SCSI. Una rete lo- 
cale a velocità “CrossDOS", ma 
con la visibilità di tutte le periferiche 
del PC senza limitazioni sui nomi, 
come garantito da Siamese System 
in abbinamento con controller ade- 
guati, dovrebbe essere la più velo- 
ce ed efficiente tra quelle in com- 
mercio. CrossDos 6 ha una velocità 


almeno doppia rispetto alla versione di 
serie con il Workbench. 

La funzione di avvio remoto dei program- 
mi PC tramite Amiga funziona corretta- 
mente, mentre la condivisione di mouse e 
tastiera soffre di qualche piccolo ritardo 
(soprattutto durante i trasferimenti dati), 
ma resta utilissima e usabilissima. La ta- 
skbar Amiga96 funziona, anche se non ci 
sembra molto utile implementare su Ami- 
ga questo concetto in puro stile Microsoft, 
già ampiamente superato da altri prodotti 
(ToolManager, ecc.). Gettime in Italia non 
funziona, mentre abbiamo apprezzato 
l’incredibile utilità di ShareCB (condivisio- 
ne di clipboard) quando la propria docu- 
mentazione di riferimento è uniformemen- 
te sparpagliata tra gli hard disk Amiga e 
quelli PC. La necessità di impegnare la 
porta seriale di PC e Amiga è l’unica limi- 
tazione realmente fastidiosa. 

Contlusioni 

Per essere un pacchetto appena introdot- 
to sul mercato, con molti concetti nuovi, 
Siamese è già sorprendentemente maturo 
e realmente utile: per esempio, nessun’al- 
tra soluzione economica permette di ge- 
stire i nomi lunghi di Windows ‘95 con 
questa facilità di installazione e gestione, 
o di condividere il lettore CD del PC in 
modo così trasparente. 

Tuttavia, per diventare una soluzione 
completa dovranno essere limate certe 
imperfezioni del software: per esempio le 
segnalazioni di errore a base di “software 
failure”, la mancanza di documentazione 
sulla porta Arexx, il supporto a pochi con- 
troller SCSI, la monodirezionalità della re- 
te (il PC non può vedere le risorse Amiga) 
e l’assenza di supporto MS-DOS, che co- 
stringe a tenere la tastiera del PC a porta- 
ta di mano. Sono tutti difetti fastidiosi ma 
perdonabili se diamo un’occhiata al prez- 
zo del bundle: più o meno è quello che si 
deve preventivare per l’acquisto di un 
pacchetto CrossDOS 6, di uno switcher 
video, di uno switch automatico per la 
stampante e di tutti i cavi speciali neces- 
sari. La funzione di rete locale è quindi of- 
ferta quasi a costo zero. 

Per il futuro, HiQ ha annunciato la dispo- 
nibilità della versione per Windows NT del 
software PC, compilata nativamente per 
le macchine PowerPC (PowerMac, 
R6000...) e Alpha (Screamer, Digital...). 
Seguiranno un device per usare il modem 
del PC da Amiga e un sistema per dirotta- 
re su Windows le principali chiamate al si- 
stema grafico Amiga, offrendo così la 
possibilità di aprire finestre Shell (e forse 
qualche semplice programma) diretta- 
mente sullo schermo PC. ▲ 
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VOYAGER-NG 2 


Q uella dei browser Amiga 
è una lotta all'ultimo san- 
gue. Ogni volta che esce 
la nuova versione di uno dei 
concorrenti, cominciano tempi 
duri per gli altri browser che 
devono porsi all’inseguimento. 
È il caso anche di questa ver- 
sione di Voyager, il browser 
che compariva nell’Internet Kit 
di AT e che poi è passato at- 
traverso una fase di lungo si- 
lenzio, che aveva fatto pensare 
all'abbandono dello sviluppo. 
In realtà, gli autori stavano pre- 
parando questo “colpo gobbo" 
che ha reso improvvisamente 
Voyager il punto di riferimento 
per i browser Amiga. 

Distribuzione 

Il programma è marchiato Va- 
porWare: la software house te- 
desca che ha prodotto alcuni 
dei migliori programmi per In- 
ternet per Amiga (AmFTP, A- 
mlRC...), tutti distribuiti con la 
stessa formula, quella dello 
Shareware. Voyager-NG 2 è ap- 
parso come prerelease sul sito 
VaporWare (http://www. vapor, 
com/voyager Z) in cui verranno 
rilasciati in futuro gli upgrade 
già previsti per il completamen- 
to dell’opera, che è ancora in 
fieri. Nuove versioni appaiono 
di giorno in giorno e alcuni dei 
problemi rilevati in questa re- 
censione saranno sicuramente 
risolti nel momento in cui legge- 
rete queste righe. 

Esiste anche una mailing list 
affollatissima (per la sottoscri- 
zione inviate il messaggio 
“ADD” a voyager-request@va- 
por.com). 

La versione non registrata ha 
solo una limitazione: mezz’ora 
di connessione, dopo la quale 
il programma si chiude auto- 
maticamente (ma può essere 
rilanciato). Per la registrazione 
si possono usare vari metodi 
di pagamento, reali e “virtuali", 


E. C. Klomm 


I J rame Internet approdano su Amiga 



«1 Before you Start 

» 1 1 Copyright? and L icense 
» 1 ? Thanks lo . 

» I : Im : I a'I.-Vj • I ■■ 

■ i-3i Open tt>e InstaHer 

■ 1.32 Sefflng thè Instali Mode 

■ 133 Where do you Want to Instali Voyager? 

■ 1.34 What Version of Voyager Would Vou Lite lo Insta»? 

■ 1.35 What Voyager-NG Documentaflon Would You Lite to Instali? 

■ 1 36 Which Reglsfration File (Language) Would You Lite to Instali? 

■ 1.37 mstaflafion Compteted 

«2 Introduction to Voyager-NG 
fc. 2.1 Whatisit? 

1 . 2.2 Features 
2.3 System Requirements 


La documentazione del programma è accessibile in formato 
HTML. H layout della pagina usa tre f. rame orizzontali. 

LI contenuto di quello centrale risiede sulla Home Page 
di Voyager, gli altri due sono file locali.. 



3.31 Voyager Animatori 

I Voyager efisplays a smaH ammatìon in thè top ngM hand 
corner of Its wiruJcw wben a ts busy rettevmg 
infòrmsÉon front a webste CBclang on tots box wS aho 



Un esempio della documentazione: si noti l'ampio ricorso alle 
immagini. 


accessibili mediante il como- 
do programma di registrazio- 
ne che permette l’acquisto di 
tutti i prodotti VaporWare. Non 
esiste nel momento in cui scri- 
viamo un sito di registrazione 
in Italia. Il costo della registra- 
zione è di 40 marchi via email 
e 45 marchi via posta. 

Installazione 

L’installazione del programma 
è molto semplice, grazie all’ln- 
staller standard. L’occupazio- 
ne su hard disk è inferiore a 
900 kb anche se bisogna pre- 
vedere maggiore spazio per la 
cache (5 Mb o più), 

Il programma richiede 68000, 
almeno 2 Mb di memoria (con 
meno di 4 si riesce solo a lan- 
ciare il programma), Workben- 
ch 2.0 e MUI 3.7, Ovviamente, 
nulla vieta di usare una confi- 
gurazione più potente. 

La documentazione, in ingle- 
se, è disponibile in formato 
HTML e appare abbastanza 
articolata e ricca di immagini 
dotate di chiare didascalie, an- 
che se non è ancora completa. 
Sarebbe stato preferibile che 
almeno la sezione sull'installa- 
zione fosse fornita in formato A- 
migaGuide. Il tasto Help del 
programma, va notato, cerca di 
attivare la visualizzazione di un 
file in formato AmigaGuide che 
in realtà non viene fornito. 

Interfatda 

Voyager-NG, come la maggior 
parte dei programmi Va- 
porWare, fa ampio uso di MUI, 
per cui si avvantaggia di tutte 
le opportunità di configurazio- 
ne e d’uso che tale sistema 
mette a disposizione. Per la 
scelta dello schermo bisogna 
passare attraverso il famigera- 
to PSI, come avviene con tutte 
le altre applicazioni MUI; fra 
l’altro la documentazione di 
Voyager illustra molto bene 
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come usare tale programma e in 
generale quello per la configura- 
zione di MUI; di default come 
schermo viene usato quello del 
Workbench. Il programma è com- 
patibile con gli schermi Cyber- 
GraphX e si avvantaggia della 
maggiore profondità di colore ga- 
rantita dagli schermi a 16 o 24 bit. 
Si fa ampio ricorso al drag & 
drop, soprattutto per i link: in ogni 
pagina HTML, qualsiasi link, sia 
testuale sia iconico, può essere 
spostato con il mouse e lasciato 
cadere in un’altra finestra, in un 
gadget, in un requester per avvia- 
re le operazioni corrispondenti: 
come in qualsiasi applicazione 
MUI, elemento dell'interfaccia che 
è in grado di accettare il rilascio 
dell'oggetto, appare evidenziato 
con una sottile cornice, il cui a- 
spetto dipende dalla configura- 
zione MUI. 

Si potrà, per esempio, prelevare 
un link da una pagina e lasciarlo 
cadere nella finestra dell’hotlist 
("Bookmark”, in perfetta tradizio- 
ne Netscape) esattamente nel 
punto in cui vogliamo inserirlo, 
oppure prendere uno dei pulsanti 
rapidi e farlo cadere in un’altra fi- 
nestra del browser. 

Per ora è assente la localizzazio- 
ne italiana; immaginiamo che non 
tarderà ad apparire nei circuiti 
PD. 

La configurazione del programma 
avviene mediante un complesso 
ma chiaro requester, scritto nella 
più elegante tradizione MUI (an- 
che se gli manca il gadget per te- 
stare la configurazione). Per 
quanto riguarda l’interfaccia che 
consente di aprire più finestre, è 
possibile optare per pulsanti ico- 
nici, alfanumerici o di entrambi i 
tipi e modificare il contenuto de- 
gli otto pulsanti che contengono i 
link rapidi (che non possono es- 
sere aumentati). La posizione dei 
vari elementi che compongono 
l’interfaccia (barra strumenti, link 
rapidi, URL, ecc.) non può esse- 
re modificata. 

L’interfaccia inoltre associa co- 
modi menu popup ai vari elemen- 
ti della pagina HTML per consen- 
tire, se si tratta di un link, di acce- 
dervi nella finestra corrente o in 
un’altra finestra, downloadarlo su 
file, aggiungerlo ai Bookmark o 
copiarne il nome nella clipboard 



l ovager su uno schermo CyberGraphX a 24 hit. 
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Tulli i link (li una pagina HTML, anche quelli associali alle 
immagini, possono essere usali per il drag & drop. Si noli 
la sonile cornice a due colori nella finestra di sinistra che 
segnala che è possibile il "drop ". 
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La pagina di configurazione per le immagini. 


(manca il caricamento in back- 
ground tipico di AWeb); nel ca- 
so di un'immagine si potrà inve- 
ce caricarla nella pagina (se 
non lo è già), visualizzarla se- 
paratamente, salvarla su file. 

A tutte le immagini, inoltre, sono 
associati i “fumetti" (bubble 
help) di MUI che visualizzano il 
messaggio HTML alternativo 
all'immagine stessa, usato nor- 
malmente dal browser nei casi 
in cui non sia possibile caricare 
l’immagine. 

Compatibilità HTML 

Ciò che mette attualmente 
Voyager al di sopra di tutti gli 
altri browser per Amiga è la 
compatibilità con i trame (corni- 
ci). Si tratta di tag HTML che 
permettono di generare all’inter- 
no della pagina delle “finestre” 
separate, dotate di posizione fis- 
sa e non sovrapponibili, ciascu- 
na con propri gadget di scorri- 
mento e, grazie a MUI, con un 
pulsante, posto nell’angolo in 
basso a destra, che permette lo 
scroll in tutte le direzioni asse- 
condando i movimenti del mou- 
se. 

Molte sono le pagine HTML su 
Internet che ricorrono a questo 
sistema per organizzare il layout 
dei siti, sebbene tale pratica ap- 
paia ultimamente in leggera di- 
minuzione (quasi come le imma- 
gini di tipo “map”, queste ormai 
quasi introvabili). Finora solo 
AWeb permetteva di aggirarsi, 
con estrema fatica peraltro, fra 
le pagine dotate di trame, ma e- 
ra una tale pena che conveniva 
evitarle od orientarsi su qualche 
altro programma, come Netsca- 
pe in emulazione Macintosh. 

I trame in Voyager appaiono 
ben realizzati anche se non per- 
mettono ancora di gestire in ma- 
niera adeguata il ritorno alla pa- 
gina precedente: ovvero, il tra- 
me è considerato un'unica URL 
anche se composto di più pagi- 
ne collegate e il ritorno alla pagi- 
na precedente porta alla pagina 
che precedeva l’intera URL con 
i trame (la cosa, fra l’altro, è mol- 
to fastidiosa); inoltre i frame di- 
sabilitano i tasti cursore e la bar- 
ra spaziatrice. 

II menu popup per i frame con- 
sente di mostrare il contenuto 
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so 


del trame a piena pagina (e in tal caso i 
pulsanti per il ritorno e l’avanzamento 
funzioneranno come ci si aspetta, come 
pure i tasti cursore e la barra spaziatri- 
ce), di salvare il trame su file e di mostra- 
re il sorgente. 

Oltre ai trame, Voyager supporta table 
(dall'aspetto molto gradevole), gif anima- 
te (non escludibili e molto flickeranti sotto 
AGA) e trasparenti, visualizzazione pro- 
gressiva delle immagini (GIF e JPEG). Si 
possono ovviamente associare ad altri tipi 
MIME dei visualizzatori esterni. 

La riduzione dei colorì delle immagini 
JPEG, gestite internamente, può avve- 
nire con un algoritmo veloce, ma di 
bassa qualità, oppure con un algoritmo 
dalle caratteristiche opposte e si può 
anche abilitare la retinatura Ordered o 
Floyd-Steinberg per elevare ulteriormente 
la resa grafica, ciò consente discreti risul- 
tati anche con pochi colori. Le immagini 
di tipo GIF, anch'esse gestite internamen- 
te, prevedono il dìthering e un’opzione 
per chipset AGA che consente di ridurre il 
flickering durante lo serali di GIF traspa- 
renti e infine un’opzione per aumentare la 
compatibilità con schede grafiche non 
CyberGraphX. È possibile escludere la vi- 
sualizzazione delle immagini, ma non 
quella dei soli sfondi che tuttavia Voyager 
visualizza di fatto solo con schermi ad al- 
meno 256 colori, stando alle nostre prove. 

I font usati dal browser possono essere 
scelti dall’utente, ma non è possibile sce- 
gliere font in neretto o corsivo, 

L’aspetto generale delle pagine FITML è 
ottimo, anche se in alcuni casi Voyager si 
ostina a creare pagine più larghe della fi- 
nestra (per quanto la si allarghi). La docu- 


mentazione dichiara una piena compatibi- 
lità FITML, il supporto per “la maggior par- 
te” delle specifiche HTML-3 e per molte 
estensioni di Netscape 2. 

Il programma è compatibile con Miami, A- 
miTCP, as225r2, inet225 e mlink e sup- 
porta inoltre il protocollo T/TCP ( TCP for 
Transactions), implementato per ora solo 
nelle ultime beta version di Miami. Con- 
sente collegamenti più rapidi con i siti 
HTTP. 

Un difetto del programma, molto probabil- 
mente dovuto al fatto che si tratta di una 
prerelease, è l’incapacità di passare dallo 
stato off line allo stato online. Ovvero, se si 
lancia Voyager e si tenta di caricare un 
URL del tipo http : senza che sia già attivo 
uno stack TCP, Voyager non sarà più in 
grado di caricare pagine http: anche 
quando lo stack TCP fosse stato lanciato. 
Ovviamente il programma non è nemme- 
no in grado di lanciare automaticamente 
lo stack TCP come fa AWeb; in più, quan- 
do si chiude lo stack, anche Voyager si 
chiude automaticamente, senza nemme- 
no chiederne conferma all’utente (cosa 
che comunque non fa neanche quando si 
usa il gadget di chiusura o si preme il ta- 
sto Esci). 

Proxy 

Voyager, come tutti i programmi analoghi, 
permette l’uso di proxy distinti per Http, 
Ftp, Gopher e Wais. È possibile anche 
stabilire degli host su cui disabilitare il 
proxy. In futuro sarà anche possibile mo- 
dificare il numero di connessioni contem- 
poranee: per ora il gadget di configura- 
zione è disabilitato e lo stesso può dirsi 
per il menu di configurazione dei vari con- 


trolli di sicurezza (e altro ancora). Il pro- 
gramma è compatibile con httpproxy, il 
proxy locale per Amiga. 

Cathe 

Voyager è in grado di gestire una cache 
in memoria e una su disco. Le dimensioni 
in kilobyte della cache su disco possono 
essere stabilite dall'utente, come pure la 
directory da usare e il modo in cui Voya- 
ger deve controllare la presenza del file 
nella cache. Non è ancora possibile mo- 
dificare le dimensioni della cache in me- 
moria, ne effettuarne un flush. 

Alla cache si può accedere anche attra- 
verso un programma esterno che di de- 
fault si apre sul Workbench (si deve usare 
PSI per modifiare tale comportamento); 
tale browser permette di visualizzare i do- 
cumenti e le immagini con Viewer esterni 
ma non mediante Voyager. 

La cache è invece accessibile da Voya- 
ger con l’opzione Cache List che crea u- 
na pagina HTML in cui i vari link rappre- 
sentano i file presenti nella cache, con in- 
dicazione di età, tipo MIME e lunghezza. 
Selezionando uno di questi link si acce- 
derà al documento o all’immagine corri- 
spondente, ma solo se la connessione 
con un server è attiva, a differenza di 
quanto avviene con IBrowse. 

Bookmark e history 

La gestione dei Bookmark ricorre all'otti- 
ma ViewList gerarchica di MUI, la stessa 
utilizzata da IBrowse, e permette l’ordina- 
mento e l’uso mediante drag & drop. I siti 
presenti nell’hotlist possono anche appa- 
rire come voci di menu: questa opzione si 
può attivare solo su un gruppo e non su 



Objects in cache: 
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Voyager Bookmarks 
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Voyager 2.0 (26 .0 1 97) 


Si può visitare la cache con il browser esterno (in primo piano) La finestra per impostare i Bookmark permette il drag & drop, 

e da Voyager con una pagina HTML (sullo sfondo). Si noti sullo sfondo la Usta dei bookmark in formato HTML 
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Articles in Newsgroup comp.sys.amiga.misc 
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Voyager supporta le URL di tipo News:. 



Leon Boesfcenberg <leon8sascha. esrac eie tue.nl> «rote 
: Valerio Orto Ili (orvBunconf igured. xvnews. domain) vroto 



La replica ai messaggi avviene con un mini-editor MUI, 
si noti il quote automatico del messaggio. 


singole voci. Il gadget Add presente sulla 
finestra principale di Voyager permette di 
aggiungere la pagina corrente alla lista 
dei Bookmark. 

L’history può essere visualizzata attraver- 
so un gadget nella finestra principale cui 
corrisponde una lista popup con gli ultimi 
siti visitati. 

Posta eieitronUa e news 

Ampio il supporto alla posta elettronica: 
Voyager è l’unico browser Amiga che ge- 
stisca nativamente (esiste solo un plugin 
per AWeb-ll) le URL di tipo News: ovvero i 
newsgroup Internet. Anche il Mailto è ge- 
stito internamente, ma in futuro si potranno 
usare programmi esterni. Nella configura- 
zione vanno indicati i dati relativi alla pro- 
pria mailbox, e ai server NNTP e SMTP, 
il funzionamento dell'interfaccia 
per i newsgroup è molto efficiente 
e veloce anche se non appare 
particolarmente elaborata. Essa 
permette di elencare i messaggi di 
un newsgroup in una pagina 
HTML, di visualizzare i messaggi 
con un doppio click, di seguire un 
thread sempre mediante link, di re- 
plicare in email e in followup (ov- 
vero nello stesso newsgroup). L'e- 
diting dei messaggi avviene in una 
finestra separata e nel caso del 
followup si avrà anche a disposi- 
zione la citazione (con il classico 
“>” a inizio riga) di tutto il messag- 
gio cui si intende rispondere. 

FTP 

Anche l’FTP è gestito internamen- 
te da Voyager e anche in questo 
caso viene usata una pagina 
HTML per mostrare l’elenco dei fi- 


le presenti nel sito FTP; directory, file di 
testo, immagini e file binari (in generale i 
tipi MIME) vengono visualizzati con un'i- 
cona differente. Un doppio click sul nome 
del file attiva operazioni diverse: lista del- 
le directory, download dei file binari e vi- 
sualizzazione dei testi. Nel caso delle im- 
magini viene aperta una pagina con un 
singolo link chiamato “image”, che per- 
mette mediante i menu popup di salvare 
l’immagine su disco o di visualizzarla. 

Nel caso di un file binario, viene aperta u- 
na piccola finestra separata con barra di 
avanzamento e velocità in cps per il 
download di un file. Alla fine dell’opera- 
zione, si apre un file requester che chiede 
conferma del nome del file da creare (nel- 
la directory impostata nelle referenze). Si 
possono anche downloadare più file con- 


temporaneamente. Il supporto FTP appa- 
re efficace, veloce e comodo da usare. 

Funzioni attessorie 

Fra le funzioni accessorie del programma 
si segnala la possibilità di visualizzare i 
sorgenti HTML, di convertire una pagina 
in formato ASCII salvandola su disco. Il 
programmà-permette anche di configura- 
re parametri di autorizzazione per l’ac- 
cesso a pagine che li richiedano e di sal- 
varli su disco. Infine è presente un’opzio- 
ne di stampa grafica della pagina HTML. 
Voyager permette l’uso di plugin, ovvero 
di programmi esterni in formato binario: 
l’unico fornito di default si attiva con il 
gadget Find e usa i trame per mostrare 
contemporaneamente i risultati della ri- 
cerca di un termine scelto dall’utente in 
quattro siti diversi (Yahoo, 
AltaVista, Webcrawler e Ly- 
cos): spettacolare! 

Manca invece una funzione 
per ricercare una stringa 
nella pagina corrente e la 
documentazione per la por- 
ta ARexx. 

Conduzioni 

Voyager è attualmente il 
browser per Amiga più com- 
pleto, se non altro per l’ele- 
vata compatibilità con il for- 
mato HTML e le sue esten- 
sioni, per il supporto FTP e 
News. Il programma è già 
stabile (ma non esente da 
pur rari guru), nonostante si 
tratti di una prerelease: tut- 
tavia nel caso in cui la me- 
moria scarseggi, la corru- 
zione del sistema è assicu- 



L’FTP è gestito tramite una pagina HTML. Il download dei file 
viene monitorato con una piccola finestra separata. 
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SOFTWARE 


Il plughi per la ricerca in rete 
mostra in quattro fraine 
il risultato delle ricerche 
in quattro siti diversi. 


rata, pertanto in un sistema da 
2 Mb è inutilizzabile. Rimango- 
no ancora elementi da perfezio- 
nare o aspetti da completare, 
ma il prodotto è sicuramente 
giunto alla maturità, e sembra 
stia per mantenere le grandi 
promesse implicite nella prima 
versione. 

La velocità di Voyager a 16 co- 
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Voyager 2.0 

Web-ll 2.1 

IBrowse 1.02 

Manuale su carta 

no 

16 pp. (inglese) 

64 pp. (inglese) 

Help in linea 

HTML (inglese) 

HTML (inglese) 

no 

Localizzazione 

no 

SÌ 

sì 

Decodifica immagini 

interna 

datatype 

interna o datatype 

Gif trasparenti 

sì 

SÌ 

sì 

Gif animate 

sì 

no 

sì 

Gif progressive 

sì 

no 

sì 

Sfondi 

sì 

si 

sì 

Table 

sì 

sì 

sì 

Frame 

sì 

no 

no 

Autorizzazioni 

sì 

sì 

no 

Form 

sì 

sì 

sì 

Compatibilità HTML 

alta 

abbastanza alta 

alta 

Supporto MIME interno 

testi, GIF, JPEG 

testi 

testi, GIF, JPEG 

Supporto MIME esterno 

sì 

sì 

sì 

Supporto Clipboard 

sì 

no 

sì 

Caricamento in background 

no 

sì 

no 

Gopher: 

interno 

interno 

interno 

Ftp: 

interno 

plugin 

interno 

Mai Ito: 

interno 

plugin 

interno 

Tel net: 

esterno (NF) 

esterno (NF) 

esterno (NF) 

News: 

interno 

plugin 

no 

Java 

no 

no 

no 

Cache 

disco 

disco 

disco 

History 

menu 

finestra 

finestra/menu 

Hotlist gerarchica 

finestra/HTML/menu 

finestra/HTML 

finestra/HTML/menu 

Conversione Hotlist 

no 

interna 

esterno (NF) 

Link rapidi 

gadget 

no 

gadget/menu 

Supporto proxy 

sì 

sì 

SÌ 

Ricerca testo 

no 

sì 

sì 

Editing HTML 

no 

esterno 

interno 

Macro HTML 

no 

esterno 

no 

Stampa sorgente 

no 

SÌ 

sì 

Salva sorgente 

si 

sì 

sì 

Stampa testuale 

no 

plugin 

no 

Save testuale 

SÌ 

plugin 

no 

Stampa grafica 

si 

sì 

no 

Save grafico 

no 

no 

no 

Drag & drop 

sì 

no 

sì 

Supporto ARexx 

non documentato 

limitato 

molto limitato 

Interfaccia 

MUI (non reg.) 

ClassAct 

MUI (non reg.) 

Configurabilità interfaccia 

quasi ottima 

sufficiente 

ottima 

Memoria minima 

2 Mb 

2 Mb 

3 Mb 

Kickstart 

2.0 

3.0 

3.0 

Voyager, AWeb e IBrowse a confronto. Con “plugin” si intende in AWeb una macro 

ARexx che può anche richiedere un programma esterno, in Voyager un file 

binario esterno. Con “esterno” si intende un programma separato fornito con il 
pacchetto se non diversamente indicato (NF). 


asnai ’jaaar" 1 lori (con la qualità delle imma- 

9 ini al minimo livello) è vicina 
I a 9 uella di AWeb-ll (o IBrow- 
ipanena Biman RwBiinmi 1 se), tranne nel caso in cui si 

‘ | carichi una pagina dalla ca- 
■■ ••• v che in memoria. In questo ca- 

MHHHHilH -so le nostre prove dimostrano 

S I un rapporto di velocità di 1 a 4 

’ o anche piu a sfavore di Voya- 
ger, molto probabilmente per- 
ché AWeb tiene le immagini 
già pronte all uso in memoria, 
mentre Voyager le ricalcola o- 
; gni volta. Questo difetto non è 

del tutto trascurabile, perché 

influisce non poco sull’uso 
quotidiano di un browser, quando come 
spesso capita si continua ad andare a- 
64 p p, (inglese) vanti e indietro fra pagine già visitate. 

_0P Un pregio del programma è il diligente 

— . sfruttamento delle risorse, che consente 

interna o datatype di usare schermi Amiga che occupano 

— s ! pesantemente la banda DMA, senza in- 

— ^ terferire più di tanto con stack TCP e por- 

ta seriale, a differenza di quanto succede 

— con altri browser, 

Si 

no In conclusione, sebbene la lotta per la su- 

no premazia sia ancora aperta, Voyager po- 

sì ne in questo momento la propria ipoteca 

alta sull ° scettro di miglior browser Amiga. ▲ 


£CHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Voyager-NG 2.0 

Produttore: 

VaporWare (Shareware) 

Prezzo: 

40-45 marchi tedeschi 

Giudizio: 

è ancora una prerelease 

Configurazione richiesta: 

68000, 2 Mb di memoria, 5 Mb di hard disk, 

ECS, Workbench 2.0 e MUI 3.6 

Configurazione consigliata: 

68020, 4 Mb di memoria, 1 0 Mb di hard disk, 

AGA, Workbench 3.0 


alta compatibilità HTML, visualizzazione progressiva, 
gif animate, trame, table, news:, ftp, ottimo 
rapporto prezzo/prestazioni 

Contro: 

il programma e la documentazione sono ancora 
incompleti, lentezza in certe operazioni, 
documentazione in inglese, manca localizzazione 
in italiano 

Configurazione delia prova: 

68030, 1 0 Mb di memoria, 1 0 Mb di hard disk, 

ECS, Workbench 3.1, MUI 3.6 
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OCTAMED SOUND STUDIO CD 




M ED nacque nel 1989 
da un giovanissimo 
studente finlandese, 

Teijo Kinnunen, nel periodo // 

delle più massicce “spedizio- 
ni esplorative" all'interno del 
chipset custom Amiga. Insie- 
me ai primissimi editor MOD, 
come Soundtracker e Noise- 
tracker, si affacciavano in quegli 
anni diversi altri programmi 
completamente dedicati alla 
produzione di musica con e per 
Amiga, ravvivati dall'esplosione 
della cosiddetta “scena” e dal- 
la possibilità di progettare i 
brani musicali per demo o vi- 
deogiochi tramite software di 
questo tipo. 

Le preferenze dell’utenza sa- 
rebbero cadute quasi subito 
sulla serie dei “tracker” per 
suoni campionati, di cui MED 
era uno dei più fortunati. Per 
l’impegno e l'interesse co- 
stante sia dell’autore, sia di un nucleo di 
appassionati titolari di un “MED User 
Group”, e in parte per l’intelligente iniziati- 
va di affidare la distribuzione del prodotto 
a una compagnia esterna (da sempre 
“RBF Software” di Ray Burst-Frost), MED 
si è evoluto negli anni nel sempre più ap- 
prezzabile OctaMED, acquisendo presto 
una propria identità e finendo per rivaleg- 
giare con ProTracker, almeno in quanto a 
utilizzo e diffusione. 


Il punto di arrivo 

Quella che ci accingiamo a valutare ora è 
una ideale versione 7 di OctaMED, ribat- 
tezzata Sound Studio e distribuita come 
software commerciale da RBF in due ver- 
sioni: floppy, corredata di manuali su car- 
ta, e CD-ROM, dotata solo di manuale on- 
line in formato AmigaGuide (pur rimanen- 
do possibile ordinare gli stampati separa- 
tamente). 

La versione su CD-ROM, un classico 
jewel case dall'apparenza abbastanza 
spartana, è di gran lunga la più appetibi- 
le, sia per il minor prezzo, sia per l’inclu- 
sione di una quantità rilevante di materia- 
le di contorno, selezionato dal MED User 
Group e comprendente 100 Mb di cam- 


e il manuale in linea riman- 
gono comunque in lingua 
inglese. Ritorna, senza 
spese extra, anche il pac- 
chetto per programmatori, 
con esempi, sorgenti e li- 
brerie per il supporto del 
formato MMD (proprietario 
di OctaMED), di Sound 
Studio e, in alcuni casi, 
anche dell’hardware sono- 
ro compatibile. 

Un appunto merita l’inseri- 
mento di una strana “pro- 

Sound Studio 
è accattivante anche 
dal punto di vista grafico. 


modo migliore di fare musica 
con Amiga 


tezione anticopia”, che obbli- 
gherebbe l’utente a lanciare 
il programma con il supporto 
originale (CD o floppy) pre- 
sente nel drive: dopo alcune 
proteste comparse su Usenet, 
l'autore ha pensato di rispon- 
dere con una patch (reperibi- 
le su Aminet) che permette, 
nell’effettuare l’upgrade alla 
versione 1.02, di eliminare ta- 
le piccolo fastidio. 

Sul piano estetico, ma anche 
della praticità dell’ambiente di 
lavoro, Sound Studio eredita 
dal precedente OctaMED 6 la 
distribuzione dei numerosi mo- 
duli di editing e pannelli di gad- 
get su finestre separate, tutte li- 
beramente ridimensionabili e ri- 
posizionabili (con snapshot), 
font-sensitive e con un look per- 
fettamente in linea con i dettami 
dello standard 3.0. 


pioni liberamente utilizzabili, più di 350 
Mb di moduli nei formati MED, OctaMED 
e S3M e la raccolta completa della fanzi- 
ne elettronica “Total Irrelevance” realizza- 
ta dallo stesso MUG. 

Lodevole inoltre la presenza delle versioni 
localizzate del programma in quattro lin- 
gue, tra cui l’italiano, an- 
che se la documentazione 


Il formato MMD 

Voler tracciare un paragone con 
gli editor MOD old-school come Pro- 
Tracker (che pure, nella versione 4, an- 
nuncia grandi miglioramenti) limiterebbe 
l’analisi al solo metodo di composizione 
per tracce basato sullo schema gerarchi- 
co, tipico del formato MOD, costituito da 
song (sequenza di blocchi), blocchi e li- 


Vanni Torelli (vannit@lgs.it) 
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nee (entry), in cui vengono inse- 
rite note e/o player command, 
questi ultimi responsabili di inter- 
venti sul suono basati sulla modi- 
fica di volume (ampiezza) e sulla 
velocità di lettura (frequenza, 
quindi pitch del suono). 

Con il formato MMD, già Octa- 
MED, e ancora Sound Studio, 
prevedeva song multiple, bloc- 
chi definiti ciascuno da un qua- 
lunque numero di tracce ed en- 
try e persino stratificabili in com- 
mand pages, al fine di poter in- 
serire due o più comandi sulla 
stessa entry. L'uso di tale struttu- 
ra, più flessibile, ma decisamen- 
te più complessa, è coadiuvata 
dai particolari strumenti di mani- 
polazione della partitura, com- 
prendenti operazioni di ricerca/ 
sostituzione e trasposizione su 
qualsiasi elemento (dalla singola 
nota o comando sino a gruppi di 
blocchi o l’intero brano) o ancora 
liste separate e immediatamente 
accessibili per song, sezioni, 
blocchi e playing sequence. 

Effetti e MIDI 

La classificazione degli effetti in 
tempo reale sul suono prodotto 
dai player command viene fatta, 
tradizionalmente, in analogia 
con il mondo dei suoni di sintesi 
prodotti dagli strumenti musicali 
elettronici: a seconda della parti- 
colare combinazione dei para- 
metri di ampiezza e frequenza si 
parlerà quindi di portamento, ar- 
peggio, vibrato, tremolo, fading, 
eco. 

Questo ha suggerito a suo tem- 
po un metodo di gestione dei 
suoni provenienti da strumenti 
musicali che prevedesse una 
sorta di “rimappatura” di tutti i 
comandi passibili di tale analo- 
gia. Alla dinamica della nota, ge- 
neralmente responsabile del vo- 
lume del suono prodotto verrà di 
conseguenza fatto corrispondere 
il controllo di volume nella parti- 
tura (comando “OCxx”), alle va- 
riazioni del pitchbender, che 
produrranno tipicamente slide in 
alto o in basso dell’intonazione 
del suono corrisponderanno gli 
appositi comandi di slide del pit- 
ch della nota (“Olxx", “02xx" e 
“03xx”), così come all’attivazione 
del controllo di modulazione pre- 
sente sul sintetizzatore potrà es- 
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Editor di campioni (1). Il fulcro del sistema di editing del 
campione di Sound Studio. Le numerose finestre relative 
ai moduli di editing e di elaborazione la dicono lunga 
sulla sua efficacia. 



sere associato il comando per la 
modulazione in ampiezza (tremo- 
lo, “07xy”) o frequenza (vibrato, 

“04xy”), ecc. 

Il dialogo tra Amiga e strumento 
avviene in collegamento MIDI, 
con messaggi relativi a note e 
controller inviati in tempo reale 
durante l’esecuzione del brano; 
nel caso di note inviate a strumen- 
ti MIDI si renderà disponibile un 
range di circa sette ottave contro 
quello di tre ottave tipico 
dell'hardware Amiga (anche se in 
presenza di risoluzioni di scher- 
mo a 31 kHz è possibile elevare 
di una quarta ottava le capacità 
del chip Paula). 

A completare il ventaglio delle 
funzioni MIDI, si aggiungono un 
“MIDI Message Editor” in grado di 
inviare o ricevere fino a 256 diver- 
si blocchi di dati MIDI ed even- 
tualmente salvarli o caricarli da la- 
to Amiga, sia una serie di coman- 
di specifici per controllare dall'In- 
terno della partitura qualunque al- 
tro controller. Un comando 
(“lOxx”) per inviare un dato mes- 
saggio MIDI memorizzato nell’edi- 
tor durante l'esecuzione del bra- 
no, ritornerà utile per effettuare 
settaggi in “Sistema Esclusivo” 
(sorta di idioma di programmazio- 
ne a basso livello delle caratteri- 
stiche dello strumento) in qualun- 
que momento. 


Synth Editor e programmer (2). Le caratteristiche 
sonorità del Commodore 64 e dei primi sintetizzatori 
Casio sono tutte qui. Provare per credere! 

Editor di messaggi MIDI (3). Quello MIDI è un editor 
“onnivoro”: da semplici messaggi di nota e controller alle 
immagini dei campioni residenti nella memoria del synth 
(trasferiti in Sample Dump Standard), è possibile 
trasmettere e ricevere praticamente ogni classe di dati 
contemplata dal protocollo, anche se non ne è previsto un 
riconoscimento diretto. 



Instrument 

Quanto detto introduce i primi ele- 
menti di scostamento dalla struttu- 
ra “strumento” come la concepi- 
sce un classico sequencer per 
suoni campionati, per esempio 
ProTracker, dove la differenza tra 
“sample" (file sonoro grezzo) e 
“instrument” sta semplicemente 
nell’assegnazione di un volume, di 
un’accordatura di default e degli 
eventuali punti di loop. 

Il programma di Kinnunen preve- 
de infatti che lo strumento possa 
essere non solo un file sonoro 
campionato presente in RAM, ma 
una sorta di “generatore di eventi 
MIDI”, caratterizzato da alcuni pa- 
rametri comuni (trasposizione e 

Editor notazionale (4). Le 
funzioni notazionali essenziali, 
tra cui stampa di buona qualità, 
risiedono in questo modulo di 
editing, completo e autonomo. 






Editor di lista strumenti ( 5 )■ Evoluzione del vecchio 
PLST-ED di Noisetracker, il file manager delle librerie 
di strumenti contiene già l’enorme libreria di 100 Mb 
di campioni presente nel CD originale catalogala 
e indicizzata per directory, il che significa 5-300 suoni 
di buona qualità immediatamente accessibili! 

Editor di Input Map ( 6). Se premendo il tasto relativo 
al Do diesis di quarta ottava doveste veder partire 
il Cygnus Editor in background... avrete usato l’input 
map editor di Sound Studio... e infetto un colpaccio 
al multitasking di argilla di Windows ‘95. 

Command Shell ARexx (7). Ecco la Shell dedicata 
all’enorme set di comandi ARexx di Sound Studio. 

È possibile interrogare il programma sullo stato 
dei dati (song, campioni, parametri secondari ecc.) 
o richiedere specifiche operazioni da parte di uno 
qualunque dei moduli di elaborazione, dalla finestra 
di controllo principale all’editor notazionale, 
a quello dei synthsound 


volume di default, riscalato sul controllo di 
dinamica della nota) e da altri specifici, 
come un valore di “hold” (durata minima 
fissa per la nota suonata con quello 
strumento), uno di ritardo nell’esecuzio- 
ne, uno relativo al canale MIDI nel quale 
indirizzare gli eventi corrispondenti e uno di 
program-change (numero di preset scelto 
dalla memoria dello strumento musicale). 

Gli “instrument” includono in realtà alme- 
no una terza categoria, definita “synth- 
sound” e riconducibile a una vecchia 
tecnica di sintesi chiamata “wavetable”, 
in cui il suono viene prodotto a partire da 
una tabella di forme d'onda di piccola du- 
rata poste in una sequenza data. È possi- 
bile avere fino a 64 forme d’onda per in- 
strument, ciascuna avente periodo massi- 
mo di 128 byte e concatenarle sfruttando 
una sorta di piccolo linguaggio di pro- 
grammazione in cui verranno specificati 
anche controlli aggiuntivi come cambi di 
volume o funzioni di arpeggio e vibrato; il 
suono così creato potrà poi essere usato 
alla stregua di un campione all'interno 


della partitura. 

Esiste infine l'opzione “hy- 
brid” per programmare un’in- 
tera forma d’onda campiona- 
ta con lo stesso linguaggio 
usato per i synthsound, che 
in questo caso potrà fungere 
da vero e proprio arpeggia- 
tore avanzato. Con un mini- 
mo dispendio di memoria, la 
struttura synthsound consen- 
te in definitiva di ricreare so- 
norità sintetiche “pulite” e ab- 
bastanza comode per l'uso 
in specifici generi musicali. 

Il gadget “edita” permette 
l’edit dello strumento: per i 
synthsound verrà richiamato 
l’editor delle forme d’onda e 
la finestra di programmazio- 
ne della sequenza waveta- 
ble, in tutti gli altri casi un 
brillante editor di campioni, 
completo non solo delle 
consuete funzionalità di edi- 
ting, ma anche di moduli de- 
dicati al missaggio di due fi- 
le, a operazioni di filtraggio, 
creazione di accordi, nonché 
la compatibilità in importazio- 
ne con i formati MAUD, AIFF 
e RIFF/WAVE. 

64 tratte 

L’estensione al MIDI ha af- 
francato, sin dalle prime ver- 
sioni di OctaMED, il numero 
di tracce dal limite di quattro, 
derivato dalle caratteristiche di Paula: il 
“numero magico" di Sound Studio, come 
per OctaMED, è 64, con 64 tracce condi- 
visibili tra audio e MIDI. 

Sound Studio introduce tra l’altro un “Ami- 
ga Slave Mode” per la gestione sincroniz- 
zata di due Amiga collegati tra loro via 
porte MIDI: la partitura editata sul primo 
Amiga controllerà, su tracce separate, 
anche l'output sonoro del secondo Amiga 
(“slave”), raddoppiando di fatto il numero 
di tracce e di uscite audio; unica proce- 
dura da compiere sarà quella di assegna- 
re fino a 16 locazioni a ognuno dei 16 ca- 
nali MIDI e caricare manualmente i corri- 
spondenti strumenti sul secondo Amiga 
nelle prime 16 locazioni. 

È stata anche perfezionata la compatibi- 
lità con i famigerati “Standard Midi File", 
già presente in forma non definitiva su 
OctaMED 6, tramite una serie di variabili 
atte a migliorare l’adattamento della strut- 
tura “libera” propria del formato SMF a 
quella della partitura a tracce di Sound 
Studio (sincronizzazione della risoluzione, 


offset vari, opzioni per il demixing delle 
tracce MIDI, ecc.). 

Sequenter audio 

Le ampie possibilità offerte dalla partico- 
lare implementazione MIDI non devono 
distogliere dall’idea di OctaMED, prima 
ancora di Sound Studio, come sequencer 
audio: basterebbe dire che una delle 
principali caratteristiche del programma è 
sempre stata quella di simulare un output 
sonoro a otto tracce, grazie a una tecnica 
di “multiplexing” con frequenza di mixup 
di circa 15 kHz, passata a 28 kHz con 
uno speciale “HQ mode" attivato (per un 
chiarimento dei termini si veda in proposi- 
to l’articolo su AM n. 80 pag. 23). Le limi- 
tate risorse della prima generazione di 
Amiga e la resa decisamente mediocre 
avevano però relegato questa funzione a 
un utilizzo molto ristretto. 

Veniamo quindi alla prima, sostanziale no- 
vità introdotta da Sound Studio: un’ottima 
implementazione del concetto di audio 
hardware-independent che tutti auspica- 
no. Alle usuali routine di playback, il pro- 
gramma affianca un nuovo motore di mis- 
saggio a 16 bit in tempo reale, compieta- 
mente a carico di CPU e Blitter, ma capa- 
ce di trarre enormi vantaggi dai processori 
più veloci dotati di FPU, senza penalizzare 
eccessivamente il multitasking. 

Ai quattro canali a 8 bit indirizzati verso 
Paula potrà essere sostituito un unico 
flusso di dati, eventualmente stereofoni- 
co, computato alla risoluzione fissa di 16 
bit. Questo va preferito sia per la qualità e 
la precisione intrinsecamente maggiori, 
sia perché aperto a successivi stadi di 
elaborazione con errore notevolmente ri- 
dotto, sia perché facilmente reindirizzabi- 
le verso dispositivi audio esterni e comun- 
que non nativi. 

In tale modalità Sound Studio può gestire 
audio (campionato o sintetizzato) su tutte 
le 64 tracce, risultato questo assoluta- 
mente senza precedenti per i software 
musicali Amiga. I file sonori di partenza 
potranno essere indifferentemente a 8 o 
16 bit di risoluzione, mono o stereofonici 
e, con l’opzione FastMemPlay attiva, inte- 
ramente residenti in Fast RAM (in Chip ri- 
marrà un esiguo buffer di swap), di qua- 
lunque lunghezza e anche con numero 
dispari di punti-campione; la frequenza di 
mixup è definibile fino a un massimo teo- 
rico di 65 kHz, anche se gli strumenti ver- 
ranno comunque mappati su sei ottave. 

DSP software 

La maggiore semplicità con cui è possibi- 
le accedere ai dati di questo “macrocam- 
pione” risultante è sottolineata dalla pre- 
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senza di un vero e proprio stadio di ela- 
borazione intermedia di tipo DSP, realiz- 
zata via software. 

L'opzione “stereo" missa tutte le tracce 
su entrambi i canali (L e R) al 50% del 
volume finale, eliminando del tutto l’effet- 
to di eccessiva separazione sonora tipi- 
ca dell’audio Amiga e ben noto a chi ab- 
bia ascoltato un brano MOD in cuffia. 
“Smoothing" (pessimamente tradotto in 
“liscio" nella versione italiana) è un ridut- 
tore di armoniche spurie, in grado di mi- 
gliorare drasticamente la qualità del mis- 
sato, pur richiedendo ulteriore potenza 
di calcolo. 

Straordinarie anche le caratteristiche di 
gestione dell’immagine stereofonica, 
grazie a un “panning mixer’’ (uno slider 
per traccia) e a un controllo di larghezza 
dell'immagine, realizzati variando pro- 
porzionalmente i volumi e le fasi relative 
delle tracce sui due canali. 

La particolare tecnica di mix dell’audio 
con bufferizzazione ha permesso poi di 
includere dei semplici ma efficaci effetti 
di eco e cross-eco (eco “spedito” sul ca- 
nale opposto) configurabili, utili anch’es- 
si per produrre, assieme agli altri appe- 
na elencati, una sensazione uditiva in- 
comparabilmente migliore di qualsiasi 
altra ottenibile su Amiga. 

A riprova del potenziale e della versati- 
lità del nuovo sistema di riproduzione, 
Sound Studio sfida finalmente il mondo 
degli editor per PC, consentendo il cari- 
camento e l’esecuzione di moduli nei for- 
mati S3M di ScreamTracker III e XM, re- 
lativo alla prima versione di FastTracker, 
il tutto nel pieno rispetto del multitasking 
e con risultati sbalorditivi, almeno se 
confrontati con quelli di sistemi presumi- 
bilmente dalle 5 alle 30 volte più veloci. 

Oltre Paula 

È facile accorgersi, date le premesse, di 
quanto la qualità del suono prodotto 
venga a essere penalizzata proprio dalle 
limitazioni del chip Paula: al di là di una 
speciale modalità di riproduzione “Paula 
14-bit” che emula la maggiore dinamica 
propria dell'omonima risoluzione di cam- 
pionamento, Sound Studio apre anche 
per questo le porte alle schede audio a 
16 bit di nuova concezione, supportan- 
do già dalla release 1.02 Toccata e 
Maestro di MacroSystem, la nuova Delfi- 
na DSP di Petsoff (di cui utilizza, almeno 
per adesso, l’output a 16 bit ma non il 
potente MC56002) e un’ancor più nuova 
e semisconosciuta Melody MPEG. 

In più rimane la compatibilità con la 
scheda PCMCIA Hisoft Aura, con la 
quale é possibile sia digitalizzare sia 


sincronizzare tre delle quattro tracce au- 
dio del Paula con una traccia controllata 
dall’output a 12 bit proprio del dispositi- 
vo. 

Nel caso di output con le schede audio, 
le frequenze di mixup impostabili saran- 
no quelle contemplate dalle rispettive li- 
brerie di supporto: al momento 14 per 
Toccata, 6 per Delfina e solo 48 kHz per 
Maestro. 

La buona volontà di Kinnunen, disponi- 
bile a incorporare driver per qualunque 
hardware audio previa comunicazione 
delle specifiche di programmazione da 
parte dei progettisti, lascia a ben spera- 
re per il futuro; dopo il ribasso di prezzo 
della scheda Toccata e l’ottima offerta 
di lancio della Delfina (intorno alle sei- 
centomila lire), l’acquisto dell’una o 
dell’altra non potrebbe che giovare al 
software e all’hardware stesso. 

Registrazione 

Particolarmente comoda in campi di uti- 
lizzo come l’hard disk recording o la 
masterizzazione è sicuramente la possi- 
bilità di registrare l’audio direttamente 
su hard disk, secondo i parametri e le 
opzioni disponibili per la riproduzione 
realtime. La registrazione completa (ma 
sarebbe meglio parlare di “audio rende- 
ring”) di un brano impiega dalle tre alle 
dieci volte la sua durata, fermo restando 
il vantaggio di poter ottenere la migliore 
qualità possibile (44,1 o 48 kHz, 16 bit 
stereo con smoothing ed eventuale ela- 
borazione DSP) anche con le macchine 
meno veloci, A600 o Al 200 base, o per 
un numero di tracce molto elevato. Il file 
generato dall'operazione di rendering 
potrà essere editato e usato come sin- 
golo campione in un’ulteriore composi- 
zione multitraccia oppure riversato su 
supporto DAT o CD, pronto per un audi- 
tioning di qualità ineccepibile (specie 
nel caso vengano usati campioni 16 bit 
stereo). 

Pentagramma 

Nonostante la “storica” limitazione del 
formato MOD alle quattro tracce mo- 
nofoniche (un campione per volta su 
ogni traccia) abbia abituato praticamen- 
te tutti gli utenti di Protracker & C. a sfi- 
darla includendo dove necessario ele- 
menti “politimbrici” (campioni formati da 
più suoni stratificati, come bicordi, ac- 
cordi, groove o interi spezzoni musicali), 
l’apertura di Sound Studio al MIDI e a un 
maggior numero di tracce porterebbe 
ad adottare altrettanto agevolmente un 
modo di composizione monotimbrico. 
Questo significa continuare a considera- 
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I GENLOCK 

La Electronic Design è 
specializzata da dieci 
anni nei prodotti video per 
Amiga. 

I prodotti di punta sono i 
genlock qui raffigurati. 
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Chiedeteci la brochure 
completa di tutti prodotti. 
La gamma comprende 
anche TBC, Encoder 
Centraline di montaggio 
Cross-Bar, ecc. 
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Oltre il tracker, una quasi- 
centralina di registrazione! 


re tracce monofoniche, ma asse- 
gnarvi suoni di qualunque tipo, 
purché aventi un’unica tonalità, ri- 
servandosi di ricreare tutti gli ele- 
menti politimbrici (come i cosid- 
detti “stack sonori") e polifonici 
(come gli accordi) necessari nota 
per nota su più tracce, contando 
naturalmente sul loro maggior nu- 
mero. 

Il poter utilizzare una tale prassi 
compositiva ha quindi indotto 
Kinnunen a ripristinare il modulo 
di editing su pentagramma, che 
in Sound Studio risulta notevol- 
mente ampliato. Le difficoltà del 
tipo descritto non sono state elimi- 
nate del tutto, ma con l’introduzio- 
ne di un massimo di 16 diversi ri- 
ghi (“staff") indipendenti e di 
un’apposita finestra per l’asse- 
gnazione di ciascuno di essi a u- 
na o più tracce, sono decisamen- 
te ridimensionate. A queste si ag- 
giunge una maggiore configurabi- 
lità della struttura del pentagram- 
ma e delle opzioni di visualizza- 
zione, che comprendono per e- 
sempio i nomi delle tracce al lato 
del rigo e indicazioni molto preci- 
se sulle note suonate al momento. 

La funzione di stampa prevede o- 
ra l'output mediante font standard 
Amiga e font Compugraphics (tre 
diverse dimensioni), per risultati di buona 
qualità, anche se non paragonabili a 
quelli di sequencer MIDI dedicati. 


ARexx 

I cambiamenti apportati in Sound Studio 
non coprono soltanto la sezione audio 
ma coinvolgono profondamente la strut- 
tura del programma, che mira anche a 
integrarsi con altro software in multita- 
sking, al fine di estendere il proprio uti- 
lizzo ben al di là della pratica musicale 
in senso stretto. 

Per questa ragione, e seguendo una ten- 
denza tipica di tutto il software Amiga 
professionale più recente, grande enfasi 
è stata posta nell’interfaccia ARexx; più 
di 160 comandi, 28 dei quali del tutto 
nuovi, assicurano il controllo della quasi 
totalità delle caratteristiche a disposizio- 
ne, schiudendo grosse potenzialità non 
solo per la gestione remota da/verso altre 
applicazioni, ma anche per l’automazio- 
ne di alcune particolari operazioni sui file 
o sulla partitura. Ulteriori conferme in tal 
senso sono inoltre la possibilità di ese- 



grado di accattivare le simpatie 
della maggioranza dei musicisti 
abituati a Protracker e desidero- 
si di far evolvere le proprie abi- 
lità ed esigenze compositive 
verso audio di qualità superiore 
e l’integrazione con il mondo MI- 
DI, senza scontrarsi con la radi- 
cale diversità dei sequencer tra- 
dizionali. La cura certosina con 
cui il supporto ARexx è stato 
messo a punto garantisce poi 
spazi di fruibilità e interazione 
virtualmente illimitati: da Ca- 
mouflage a Deluxe Music 2, 
Scala, X-DVE, MovieShop o Mai- 
nactor, solo per rimanere 
nell’ambito della produzione 
multimediale. 

Unico rimpianto è proprio l’as- 
senza della documentazione 
cartacea per la versione su 
CD, pur convenientissima: il 
manuale in formato AmigaGui- 
de, pur essendo completo, vie- 
ne spesso meno alla sua voca- 
zione “ipertestuale” costringen- 
do a una sorta di percorso ob- 
bligato nell'apprendimento delle 
funzionalità del programma, e 
non può dirsi per questo com- 
pletamente sostitutivo di quello 
su carta. A 


L’editor nolazionale può andare 
in parallelo con quello track-based. 


CHEDA PRODOTTO 


guire processi Rexx e addirittu- 
ra AmigaDOS durante l'esecu- 
zione del brano (comando 
“2Dxx”), caricare uno script o 
l'aprire una Shell di comandi 
dedicata. 

Condusioni 

Con Sound Studio, frutto di un 
anno di lavoro e di perfeziona- 
mento su di una base già di 
per sé impeccabile come quel- 
la di OctaMED 6, il software di 
Teijo Kinnunen compie un ulte- 
riore, significativo, passo verso 
la sua ridefinizione come se- 
quencer all-purpose semipro- 
fessionale piuttosto che sem- 
plice editor MOD. 

Si tratta di uno dei migliori pro- 
grammi musicali mai prodotti 
per Amiga, se non il migliore in 
assoluto dai tempi di Bars’n’Pi- 
pes: il livello di solidità, com- 
pletezza e l’operatività simile a 
quella di un tracker sono in 


CCHEDA p 


Nome: 

OctaMED Sound Studio CD 

Produttore: 

Te[jo Kinnunen/RBF Software 

Distributo da: 

CATMU Chieri (TO), email: fer@inrete.it 

Prezzo: 

85.000, versione su CD-ROM (manualistica on-line) 

Giudizio: 

quasi eccellente 

Pro: 

gestione dell'audio campionato ai massimi livelli 
disponibili su piattaforma Amiga, esteso supporto 
ARexx, prezzo assolutamente conveniente 
(per la versione su CD) 

Contro: 

documentazione online completa ma disorganica, 
traduzione in italiano delle stringhe di menu 
e interfacce talvolta inadeguata 

Configurazione delia prova: 

Amiga 1200 68030 e 68882 a 50 MHz, 18 Mb RAM, 
Amiga 1 200T con 68060 a 50 MHz 1 8 Mb RAM 
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RexxSupport.library 
e porte messaggi 


Come usare le Message Pori da ARexx 


ROCCO COLUCCELLI 


Molti ricorderanno che il linguaggio ARexx accompagnò 
l’uscita della serie A3000 con l’intenzione dì sostituire il 
vecchio AmigaBasic. A parte il manuale cartaceo, la do- 
tazione software di base per utilizzare il linguaggio era 
costituita da una manciata di comandi usabili da Shell 
(RX, RXC, HI, ecc.), una utility di attivazione del proces- 
so interprete residente (RexxMast) e due librerie. Nella 
più importante, rexxsyslib. library, trovano posto i co- 
mandi e le funzioni più comuni. Quella che invece pas- 
sa spesso inosservata è la seconda libreria data in dota- 
zione, la rexxsupport. library (d’ora in avanti RxSupp). 
In essa si trovano raccolte, come estensione a quelle di 
base, alcune funzioni legate maggiormente ad Ami- 
gaOS. Un primo gruppo di queste è costituito dalle fun- 
zioni che permettono la completa gestione di una porta 
messaggi. 


Porte messaggi 

Quello delle porte messaggi (Message Port, MP) è uno 
dei meccanismi più efficaci che AmigaOS mette a dispo- 
sizione per la comunicazione interprocesso. Le MP sono 
utilizzate tanto nello sviluppo di applicazioni in esecuzio- 
ne concorrente quanto nella costruzione di interfacce di 
ogni genere. Esse sono accessibili a tutti i processi in 
esecuzione sul sistema, che possono “colloquiare" scam- 
biandosi dei “messaggi” opportuni. 

Un "messaggio" è un blocco di dati che può avere una 
struttura qualunque, senza limiti di lunghezza. In pratica 
è un’area di memoria condivisa che un processo “aggan- 
cia" alla MP di un altro perché questo lo elabori. In que- 
sto modo più processi possono scambiarsi informazioni e 
comandi con estrema semplicità. Sostanzialmente una MP 
è una “coda” con ordinamento FIFO (First Input First 
Output, il primo elemento aggiunto sarà anche il primo a 


Host, librerie e host di funzioni 


Il linguaggio ARexx è molto flessibile per quanto riguarda i rap- 
porti con il mondo esterno e l’estensione della sua sintassi. Preve- 
de infatti tre convenzioni diverse: Command Host (host di co- 
mandi), Function Host (host di funzioni) e Librerie. 

I Command Host permettono di aggiungere comandi ad ARexx, i 
Function Host e le Librerie permettono invece di aggiungere fun- 
zioni. 

La differenza fra comandi e funzioni è principalmente sintattica e 
dovrebbe essere nota: SAY e PARSE sono comandi, mentre SUB- 
STRO e MAXO sono funzioni. Per esempio, l’interfaccia ARexx di 
CygnusEd è un host di comandi, a essa infatti si inviano comandi 
con del tipo: 

OPTIONS RESULTS 
ADDRESS 'rexx_ced' 

’GETSTRING "stringa" "titolo"' 

SAY RESULT 

Come si nota è necessario indicare la porta destinazione median- 
te ADDRESS mentre il comando e i parametri costituiscono 
un’unica stringa inviata. alla porta ‘rexx_ced’. Per distinguere i vari 
argomenti CygnusEd richiede l’uso delle virgolette (o degli spazi), 
I valori restituiti dai comandi, se esistono e se è stata attivata l'op- 
zione RESULTS, saranno disponibili nella variabile RESULT. 

Dal punto di vista utente Function Host e Librerie sono indistin- 


guibili: entrambe si invocano attraverso la sintassi tipica delle fun- 
zioni. Queste permettono l’uso di più argomenti (massimo 15) se- 
parati da virgole e restituiscono (generalmente, ma non necessa- 
riamente) un valore. 

Host di funzioni e librerie si differenziano per il fatto che la fun- 
zione è eseguita nel task dell’host nel primo caso e nel task chia- 
mante per le librerie (che sono vere e proprie librerie di sistema). 
Un uso possibile degli host di funzioni è quindi l’esecuzione di 
una funzione in remoto, su un altro nodo di una rete, per esem- 
pio, oppure su un diverso processore (magari un PowerPC!). 

Host di funzioni e host di comandi si assomigliano per il fatto che 
entrambi ricevono i comandi sotto forma di messaggi inviati a una 
Message Port pubblica. Sono così simili che in pratica è addirittura 
possibile usare certi host dì comandi come se fossero host di fun- 
zioni (anche se non è affatto consigliabile ed è dovuto a una ca- 
renza di controlli da parte dell’host di comandi). Per esempio l’ho- 
st di CygnusEd 2 si presta a tale sporco trucco e la chiamata citata 
in precedenza potrebbe diventare uno sconsigliabilissimo: 

CALL ADDLIB( ’rexx_ced' ,-120) 

SAY ' GETSTRING stringa titolo 1 ( ) 

Strano, ma vero! Ribadiamo: tutto questo è assolutamente da evi- 
tare e dimostra solamente la forte parentela esistente fra gli host 
di funzioni e gli host di comandi. IRTI 
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/* cmd_Host .rexx 

* USAGE: Rx cmd_Host .rexx [portname] 

* cmd_Host . rexx mostra l'uso delle funzioni contenute nella 

* rexxsupport. library per gestire una porta messaggi. 

* $(C): (1996, Rocco Coluccelli, Bologna) 

* $VER: cmd_Host . rexx 1.00 (29. Jan. 1996) */ 

OPTIONS RESULTS 

/* Aggiungiamo la rexxsupport . library alle liste di sistema */ 
lib = "rexxsupport. library" 

IF ~SHOW( 'L ' , lib) THEN CALL ADDLIB ( lib, 0 , -30 ) 

/* Come nome da dare alla porta usiamo quello passato sulla linea 

* di comando o assegnamene uno di default... */ 

PARSE ARG portname . 

IF portname = " 11 THEN portname = ,l MY_P0RT" 

/* La funzione OPENPORT() restituisce un valore booleano... */ 

IF -OPENPORT ( portname ) THEN DO 

SAY "Non posso aprire la porta" portname 
IF SHOW ( ' P ' , portname ) THEN 

SAY "Esiste già' una porta con quel nome." 

EXIT 20 

END 

SAY "E’ stata aperta la porta messaggi" portname "con successo." 

/* Ora possiamo entrare nel ciclo che raccoglie ed esegue 

* i comandi che arrivano alla porta. */ 

DO n - 1 UNTIL UPPER (cmd) = "QUIT" 

/* Attendiamo che arrivi un messaggio alla porta. . . */ 

CALL WAITPKT ( portname ) 

/* Preleviamo il messaggio. . . */ 

pkt = GETPKT ( portname ) 

/* Verifichiamo di aver ricevuto un messaggio valido...*/ 

IF pkt == NULL() THEN ITERATE 
/* Estraiamo il testo relativo... */ 

cmd = GETARG ( pkt ) 

SAY 

SAY "Ecco il comando impartito:" 

SAY cmd 

/* Con questa funzione restituiamo il controllo al programma 
* chiamante che può riprendere la sua esecuzione... */ 

CALL REPLY ( pkt, 0, "Questo e' stato il messaggio numero" n) 

END 

/* Chiudiamo la porta prima di uscire... */ 

CALL CLOSEPORT ( portname ) 

EXIT 0 


Listato 1. cmd_Host.rexx. 

essere prelevato). Faremo esempi pratici per chiarire me- 
glio questo meccanismo dopo aver illustrato la procedura 
di apertura di una semplice MP. 

Chi avesse già dato uno sguardo ad alcuni script ARexx 
avrà probabilmente incontrato l’istruzione ADDRESS. Con 
tale istruzione siamo in grado di inviare o dirottare coman- 
di verso una specifica porta ARexx. Un’applicazione può 
mettere a disposizione certe sue funzionalità, perché siano 
accessibili e controllabili dall’esterno, attraverso quella che 
si chiama “interfaccia”. L’interfaccia più usata è, senza dub- 
bio, quella grafica (GUI). Un programma dotato di GUI 
viene controllato con estrema semplicità. Un modo meno 
immediato, ma più potente, di pilotare un applicativo è 
quello di sfruttare la sua porta ARexx (se disponibile), ov- 
vero la sua interfaccia ARexx. Una porta ARexx è, prima di 
tutto, una MP che riceve i comandi impartiti direttamente 
dall’utente o contenuti in uno script. 

In conclusione, i meccanismi che regolano la sincronizza- 
zione tra processi concorrenti sono di fondamentale im- 
portanza in tante occasioni. Quando un programma deve 
ricevere i comandi che l’utente impartisce tramite la GUI 
lo fa attraverso una MP. Quando un programma deve fun- 
zionare come Server, si pensi a un Database Engine, la co- 


municazione con i vari processi Client che richiedono 
la manipolazione di archivi e tabelle fa capo a una MP 
sul Server che può regolare gli accessi ai file e pilotare 
tutte le operazioni. Quello che fa uso di MP non è 
l’unico schema di intercomunicazione possibile (esi- 
stono anche le pipe), ma è uno dei più versatili. 

Esempio d’uso di una porta messaggi 

Ora vediamo come gestire una MP con le funzioni 
della RxSupp; a questo scopo creeremo un piccolo 
Command Host (host di comandi) in linguaggio 
ARexx, come quello disponibile in molti programmi 
Amiga e a cui si inviano comandi mediante il coman- 
do ARexx ADDRESS. Sarebbe anche possibile (con 
qualche difficoltà) costruire un Function Host (host di 
funzioni) che permette chiamate di tipo nome() e 
con più argomenti (si veda il box). 

! Esaminiamo il listato 1, cmd_Host.rexx, che può es- 
sere posto in REXX: e quindi lanciato in esecuzione 
con un semplice: 

Rx cmd_Host.rexx [portname] 

Il parametro portname è opzionale e permette di sce- 
gliere il nome da dare alla MP che si desidera aprire. 
Se non viene specificato, sarà adottato un nome di de- 
fault. Proseguiamo con il primo blocco di istruzioni: 

lib = "rexxsupport. library" 

IF ~SHOW( ’ L 1 , lib) THEN 
CALL ADDLIB (lib, 0,-30) 

Come di consueto, aggiungiamo la RxSupp alle librerie 
che intendiamo usare per poter disporre delle sue fun- 
zioni. Subito dopo possiamo già provare ad aprire la MP 
che desideriamo: 

portname = ’ MY_PORT ’ 
ret = OPENPORT ( portname ) 

IF ret = 0 THEN EXIT 20 

La funzione OPENPORT( ) accetta, come unico argomen- 
to, la stringa che sarà usata come nome della MP che si 
desidera aprire e restituisce un valore booleano (0 in caso 
di fallimento e 1 in caso di successo). Il nome di una MP è 
case sensitive (c’è distinzione tra lettere maiuscole e minu- 
scole: “my_port” è diverso da “My_port”). Bisogna anche 
dire che la MP ottenuta con la chiamata alla funzione sud- 
detta resta controllabile solo dall’interno del processo che 
l’ha aperta. Solo quest’ultimo ha la facoltà di prelevare, or- 
dinatamente, i “messaggi” che vi sono agganciati. 


Nel nostro caso la MP sarà gestibile solo all’interno dello 
script in cui è stata aperta. Non è inoltre consentito, per 
ovvie ragioni di univocità, aprire una MP se già ne esiste 
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un’altra, nelle liste di sistema, con il medesimo nome. Per 
saperlo si può usare la funzione SHOW( ) della libreria 
standard. Da Shell si provi a impartire il comando: 

Rx "SAY show ( 1 p ' ) " 

Oppure, per avere la lista in forma più leggibile, si provi: 

Rx "SAY SHOW( ' P ' , , ’Oa'x) " 

Se siamo interessati a verificare l’esistenza di una specifi- 
ca MP (es: “rexx_ced”) useremo invece il comando: 

Rx " SAY SHOW ( ' P ' , ' rexx_ced ' ) " 

In questo caso la funzione SHOW! ) restituisce un valore 
booleano, 0 o 1, che indica rispettivamente l’assenza o la 
presenza della porta specificata nella lista di sistema che rac- 
coglie tutte le MP in uso. Vedremo più avanti un esempio di 
come gestire l’apertura di più MP con indice numerico. 

Torniamo a focalizzare la nostra attenzione sul listato 
cmd_Host.rexx. Siamo riusciti ad aprire la MP che voleva- 
mo. Questo vuol dire che tutti i processi in esecuzione 
possono inviare dei “messaggi” all’indirizzo di detta por- 
ta. Quando non ci sono messaggi da prelevare ed elabo- 
rare, possiamo “addormentare” il processo mediante una 
chiamata alla funzione WAITPKTf ). 

CALL WAITPKT ( portname ) 

Questa funzione controlla se ci sono messaggi agganciati 
alla porta. In caso affermativo restituisce subito il control- 
lo alle istruzioni successive. Altrimenti, se non ci sono 
messaggi da prelevare, l’intero processo viene posto in 
stato di attesa ( watt state). Capirete che questa funzione 
svolge un compito importantissimo anche per evitare 
sprechi nelle risorse elaborative della CPU. Quando giun- 
gesse un nuovo messaggio alla porta tutto il processo 
verrebbe “risvegliato”. 

Ecco allora che, dopo la funzione WAITPKTO, siamo cer- 
ti che qualcosa è arrivato alla nostra MP e ci resta da 
controllare che si tratti di un messaggio valido: 

pkt = GETPKT ( portname ) 

Usando GETPKTO non facciamo altro che “staccare” il 
primo messaggio che era in lista di attesa alla porta po- 
nendo il suo puntatore nella variabile pkt. Per essere certi 
che si tratti di un messaggio valido basta controllare che 
pkt non sia nullo: 

IF pkt == NULLO THEN ITERATE 

Non ci dimentichiamo che pkt contiene un puntatore, ov- 
vero un insieme di 4 byte, che rappresentano un indiriz- 


zo di memoria. In ARexx, un valore di questo tipo non 
può essere confrontato semplicemente con lo zero. La 
rappresentazione esadecimale dello zero in 32 bit, si 
esprime in linguaggio ARexx con ‘00000000’x che, per ra- 
gioni di praticità, è esattamente il valore restituito dalla 
funzione NULL( ). Si noti anche il doppio segno di ugua- 
le, che indica un confronto “esatto” tra i due valori. 

Quando si incontra un messaggio non valido nel nostro 
listato si farà ritorno a WAITPKTO- Quando il messaggio 
sarà valido, con pkt non nullo, potremo “leggerlo” po- 
nendone il contenuto all’interno di una normale variabi- 
le, ma si ricordi che una variabile ARexx non può conte- 
nere un insieme di dati che superi la dimensione di 64 
kb ( 65.535 byte): 

cmd = GETARG(pkt) 

GETARGO estrae il nome del comando da un messaggio 
ARexx, ovvero da un normale messaggio Amiga, con una 
“coda” particolare definita da ARexx. Quando si usa AD- 
DRESS, si inviano esattamente questi messaggi “estesi”, 
definiti da ARexx e chiamati RexxMsg (la loro descrizione 
compare nel file include rexx/storage.h). 

A questo punto potremo iniziare l’elaborazione del mes- 
saggio che abbiamo ricevuto. Nel nostro semplice esem- 
pio ci limitiamo a stamparne il contenuto: 

SAY cmd 

Abbiamo terminato l’elaborazione del messaggio, ma co- 
sa è successo al processo che l’ha inviato? Subito dopo 
aver agganciato il messaggio alla nostra MP è entrato an- 
ch’esso in stato di attesa. Spetta a noi “risvegliarlo” facen- 
do un reply del messaggio e restituendogli un risultato: 

CALL REPLY (pkt, re, result) 

Questa funzione svolge un compito fondamentale nella 
sincronizzazione di più processi in esecuzione concor- 
rente. Solo il primo argomento è obbligatorio, i restanti 
due sono opzionali. Il primo di questi, re, deve essere un 
numero intero e serve a segnalare un eventuale errore 
occorso nella elaborazione delle informazioni ricevute 
con il messaggio. 

Non specificandolo, viene assunto pari a 0. L’altro argo- 
mento, result, è utile quando volessimo restituire al pro- 
cesso chiamante (che abbia attivato OPTIONS RESULTS) il 
risultato della nostra elaborazione: funziona solo nel caso 
in cui re sia a 0, cioè non si è verificato alcun errore. Se 
non viene usato questo parametro non verrà restituito al- 
cun valore. Si noti che questo parametro non è documen- 
tato in tutte le versioni della documentazione ARexx. 

Tutto questo blocco di istruzioni è stato inserito all’inter- 
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no di un ciclo che preleva sempre nuovi messaggi dalla 
MP, li elabora e risponde: 

DO n=l UNTIL UPPER( cmd) ="QUIT" 


Quando arrivasse un messaggio contenente la sola stringa 
“QUIT”, ven'ebbe interpretato come il comando di uscita dal 
ciclo e dal programma stesso. Chiudiamo allora la MP aperta: 

CALL CLOSEPORT(portname) 

Chiamando questa funzione non viene solo chiusa la MP, 
ma tutti i messaggi in lista d'attesa ricevono un REPLY(pkt, 
10) automaticamente. La MP verrebbe comunque chiusa 
se per un qualche motivo lo script venisse interrotto 
dall'esterno (con un CTRL-C, per esempio). 

Inviare messaggi 

Vediamo ora come provare lo script che abbiamo appe- 
na commentato. Apriamo una Shell e immettiamo: 

Rx cmd_Host PIPPO 

Abbiamo supposto che lo script di esempio sia stato co- 
piato in REXX:. Ora apriamo una nuova Shell e scriviamo: 

Rx "ADDRESS PIPPO 'Hello World!"’ 

Sulla Shell precedente potremo controllare quello che 
viene ricevuto dal nostro piccolo Command Host. Per 


chiuderlo ci basta dare il seguente: 

Rx "ADDRESS PIPPO ' QUIT 

Se avete anche lo script Shell. rexx che è stato distribuito 
con la rubrica dedicata alla programmazione ARexx po- 
trete fare i vostri esperimenti con maggior comodità. Dal- 
la Shell si immetta: 

Rx Shell 

Alla comparsa del prompt, prima di inserire un qualun- 
que comando diretto alla MP del nostro script, dobbiamo 
indirizzarne la porta: 

ADDRESS 'PIPPO' 

Di seguito potremo provare comandi di vario tipo, con- 
trollando l'output generato dall'Host. Quando vorremo 
interromperlo daremo il comando di chiusura: 


Abbiamo visto, in modo molto semplice, buona parte di 
quello che serve per costruire un vero e proprio Com- 
mand Host. 

Un Command Host più completo 

Rispetto all'esempio mostrato precedentemente aggiun- 
giamo ora solo alcune istruzioni e modifichiamo il ciclo 
che preleva i messaggi che arrivano alla porta per creare 
un command host più completo (listato 2): 


Host di funzioni in ARexx? 


Un host di funzioni è del Ritto sìmile a un host di comandi: cambiano 
solamente le convenzioni sintattiche che riguardano la sua invocazio- 
ne, Se volessimo creare un host di funzioni in ARexx. l’unica cosa che 
in teoria dovremo preoccuparci di fare, allora, sarà di aggiungere il no- 
me della nostra Message Port all’elenco globale delle librerie ARexx: 

IF ~SHOW( ’L' ,portname) THEN CALL ADDLIB(portname,-120) 

La mancanza degli altri parametri tipici di ADDLIBO serve appunto a 
indicare che questo e un host di funzioni e non una libreria vera e 
propria. 

Il valore -120 indica la priorità rispetto alle altre librerie e host di fun- 
zioni ARexx: con -120 indichiamo che il nome delia funzione deve es- 
sere inviato alla nostra porta solo se quella funzione non viene gestita 
dalle librerie con priorità più alta. In verità esiste un grave problema di 
implementazione che sconsiglia la creazione di Functìon Host in 
ARexx. Quando l'interprete deve eseguire una funzione e si mette alla 
ricerca di un host di funzioni in grado di gestirla, interpreta l’errore 1 
come indicazione del fatto che l'host non è in grado di gestire tale fun- 
zione e quindi passa all’host successivo. Non è possibile replicare tale 
comportamento co*n la funzione REPLYO, pertanto nessun host a prio- 
rità più bassa del nostro verrà mai interrogato daU’interprete. Inoltre è 
possibile creare un circolo vizioso se si invoca una funzione che va 
cercata fra gli host di funzioni! Tutto questo sconsiglia vivamente la 
creazione di host di funzioni in linguaggio ARexx, anche se in verità 
è possibile aggirare entrambi i problemi, ma il discorso si farebbe 


troppo lungo. 

Comunque più per curiosità che per altro, continuiamo nella nostra 
descrizione: per il resto, d'altra parte, non cambia quasi nulla, se non il 
modo con cui vengono passati gli argomenti dal programma chiaman- 
te. Facciamo un esempio: se in uno script ARexx compare la chiamata 
di funzione: 

ritorno=prova(al, a2) 

alla porta del nostro host di funzioni giungerà un messaggio che con- 
terrà la stringa ' prova" come argomento 0, “al” come primo argomen- 
to, e “a2" come secondo argomento. Per prelevare tutto questo dal 
messaggio, dovremo usare: 

nomef unzione=GETARG ( pkt , 0 ) 
argl=GETARG(pkt,l) 
ar g2=GETARG ( pkt , 2 ) 

li valore restituito dalla funzione al chiamante sarà quello immesso nel 
parametro renili di REPLYO- Se nel nostro Host di funzioni facciamo: 

CALL REPLY(pkt,0, "Hello World") 

la variabile ritorno del chiamante conterrà la stringa “Hello World!”. 
Prima di terminare le operazioni sarà bene rimuovere la porta dalla li- 
sta delle librerie con il comando REMLIBO. [R.T] 
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txt = GETARG(pkt) 

cmd = UPPER (WORD (txt, 1) ) 

arg = SUBWORD ( txt , 2 ) 

La prima istruzione ripone nella variabile txt il conte- 
nuto del messaggio prelevato dalla porta, la seconda 
memorizza nella variabile cmd la prima parola del te- 
sto del messaggio e la terza copia in arg tutto il resto 
del testo del messaggio. Abbiamo quindi supposto 
che il comando impartito nel messaggio ricevuto fos- 
se la prima parola della stringa (convertita in maiu- 
scolo per facilitarne il riconoscimento) e che la re- 
stante parte del messaggio dovesse essere considerata 
come l’insieme degli argomenti passati al comando 
anzidetto. Non ci resta che inserire un blocco condi- 
zionale che riconosca ciascun comando ed esegua 
l’azione stabilita. Per il nostro semplice esempio pos- 
siamo ricorrere al costrutto SELECT/END in cui inse- 
riamo alla fine l’eccezione: 


DO UNTIL cmd = "QUIT" 

/* Attendiamo che arrivi un messaggio alla porta. . . */ 

CALL WAITPKT ( portname ) 

/* Preleviamo il messaggio arrivato alla porta... */ 

pkt = GETPKT( portname) 

IF pkt == NULL() THEN ITERATE 

/* Estraiamo il testo contenuto nel messaggio. . . */ 

txt = GETARG(pkt) 

/* Preleviamo la prima parola che rappresenta 

* il particolare comando impartito... */ 

cmd = UPPER ( WORD ( txt , 1 ) ) 

/* Separiamo gli argomenti dal comando. */ 

arg = SUBWORD ( txt , 2 ) 

SELECT 

WHEN cmd = "LIST" THEN DO 

ADDRESS COMMAND 'c:list' arg 

END 

WHEN cmd - "QUAD" THEN DO 

PARSE VAR arg offset width height . 

tt « COPIESf' ", offset) || COPIES width) 

DO FOR height; SAY tt; END 

END 

WHEN cmd = "QUIT" THEN NOP 

OTHERWISE SAY "Comando sconosciuto:" cmd 

END 

CALL REPLY ( pkt , 0 ) 

END 

/* Chiudiamo la porta prima di uscire... */ 

CALL CLOSEPORT { por tname ) 

EXIT 0 


Listato 2. cmd_Host2.rexx: la prima parte è la stessa del Listato 1. 


OTHERWISE SAY ''Sconociuto: " cmd 


Incontrando un comando errato o sconosciuto avremo la 
stampa del medesimo con un semplice messaggio di er- 
rore. Volendo essere più precisi dovremmo segnalare 
l’errore al processo chiamante in questo modo: 

OTHERWISE DO 

SAY "Sconosciuto:" cmd 
CALL REPLY (pkt, 10) 

ITERATE 

END 

Qui usiamo il secondo argomento passato alla funzione 
REPLY( ) per avvisare il processo chiamante dell’awenu- 
to errore (RC=10) e riprendiamo subito il ciclo con l’istru- 
zione ITERATE. Tornando al blocco SELECT/END, andia- 
mo a esaminare l’implementazione dei vari comandi: 


PARSE VAR arg offset width height . 

Il punto finale fa in modo che dalla stringa arg vengano 
estratti i valori che ci servono privi di spazi spuri. Un er- 
rore frequente e insidioso per chi programma in ARexx è 
quello di usare stringhe per memorizzare anche i valori 
numerici senza controllare se siano presenti dei blank 
(spazi, tabulazioni, ecc) prima o dopo le cifre che com- 
pongono il numero. Chiudendo l’istruzione di parsing 
con un punto si otterrà l’estrazione dei valori esatti per le 
variabili tralasciando tutti gli spazi tra di essi (ma non le 
tabulazioni!). Nel nostro semplice esempio non abbiamo 
considerato la possibilità di controllare eventuali errori 
all’interno dei parametri estratti. Una prima soluzione sa- 
rebbe stata quella di inserire la seguente istruzione subito 
dopo il parsing degli argomenti: 


WHEN cmd = "LIST" THEN DO 

ADDRESS COMMAND ' c : list ' arg 
END 

il caso più semplice è quello in cui possiamo usare la strin- 
ga degli argomenti così come arriva, senza altre operazioni. 
Per questo primo comando abbiamo semplicemente repli- 
cato il “list” di AmigaDOS. Vediamo un caso più interessan- 
te: 


IF -DATATYPE ( height , ’N' ) THEN BREAK 

Così facendo saremmo sicuri che i parametri passati sono 
almeno tre (quelli che ci servono) e che l’ultimo è un va- 
lore numerico, ma non controlliamo se anche gli altri sono 
numeri e se sono positivi. È sempre buona norma verifica- 
re i dati ricevuti prima di passarli alla successiva elabora- 
zione. In alternativa potremmo mettere a punto procedure 
di recupero degli errori usando l’istruzione SIGNAL. 


WHEN cmd = "QUAD” THEN DO 

PARSE VAR arg offset width height . 

tt = COPIES ( " ", offset) || COPIES ("#", width) 

DO FOR height; SAY tt; END 
END 

Qui è stato necessario estrarre tre valori numerici dall’in- 
terno della stringa degli argomenti, arg. Si faccia ben at- 
tenzione all’istruzione PARSE così come è stata impiegata: 


Osserviamo che per il comando “QUIT” non viene defi- 
nita alcuna operazione: 


WHEN cmd = "QUIT" THEN NOP 


dopo aver replicato al processo chiamante, viene abban- 
donato il ciclo che preleva ed elabora i messaggi che 
giungono alla MP e termina anche il nostro semplice pro- 
gramma di esempio. ▲ 
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Amiga E 


Opzioni e strumenti (parte XVIII) 


Vincenzo Gervasi 


in cui il compilatore dovrà cercare i moduli, che per de- 
fault è “EMODULES:”, per esempio con: 


Questo mese ci occuperemo ancora dell’ambiente di pro- 
grammazione fornito da Amiga E, affrontando caratteristi- 
che che sono in un certo senso “esterne” alla definizione 
del linguaggio vero e proprio, ma che sono di indubbia 
utilità: le opzioni di compilazione e le modalità di uso di 
alcuni strumenti ausiliari. 

La direttiva OPT 

Abbiamo incontrato molte volte la direttiva OPT in cima ai 
nostri sorgenti. È giunto adesso il momento di esaminare 
questa direttiva in maniera più sistematica, compito reso 
non facile dal fatto che OPT è usata come una specie di 
“jolly” che raccoglie tutte quelle opzioni, flag e impostazio- 
ni che, pur essendo certamente utili, non trovano una loro 
collocazione naturale nel progetto del linguaggio. Per que- 
sto motivo, e contrariamente alle nostre abitudini, ci limite- 
remo a seguire l’ordine alfabetico delle opzioni disponibili. 
Il formato generale della direttiva è: 

OPT opzione, ... 

ovvero: 

OPT opzione=valore, . . . 

Le varie opzioni possono essere indicate di seguito, separa- 
te da virgole, oppure su line successive, ciascuna delle 
quali introdotta da OPT. Ecco dunque le opzioni disponibi- 
li: 


OPT DIR= ' dhO : alt_modules ' 

Poiché non è possibile indicare più di una directory, è qua- 
si sempre preferibile affidarsi al comando Assign di Amiga- 
DOS per variare il path di ricerca, aggiungendo o rimuo- 
vendo directory a EMODULES:. L’unico caso in cui il suo 
uso sembra plausibile è quello in cui siano installate più 
versioni dell’intero albero dei moduli; OPT DIR permette 
allora di scegliere sorgente per sorgente quale considerare, 
lasciando costante l’assegnamento. 

EXPORT - Abbiamo già incontrato questa opzione nella 
quattordicesima puntata (Amiga Magazine numero 81), di- 
scutendo di incapsulamento; il suo effetto è di esportare, 
ovvero di rendere pubbliche al di fuori di un modulo, tutte 
le definizioni globali in esso contenute. Equivale a porre 
una dichiarazione EXPORT davanti a ogni definizione glo- 
bale. 

LARGE - Normalmente, EC compila codice nel cosiddetto 
modo “relativo a PC”, che utilizza riferimenti a 16 bit a co- 
dice e dati, ed è più compatto e veloce della modalità 
usuale a 32 bit. Il codice relativo a PC, però, non può fare 
agevolmente riferimento a procedure o dati distanti oltre 
32 kb dalla sua posizione. Superato questo limite, occorre 
introdurre un OPT LARGE (o usare la corrispondente op- 
zione del compilatore) per passare agli indirizzamenti a 32 
bit, e rendere così possibile la compilazione. L’eseguibile 
sarà però leggermente più grosso e meno veloce. 


ASM - OPT ASM trasforma il compilatore EC in un sempli- 
ce (ma veloce) assemblatore; dal punto in cui appare la di- 
rettiva fino alla fine del sorgente, non verranno più ricono- 
sciuti i costrutti di E, ma solo quelli dell’Assembler. Inoltre, 
se l’intero sorgente è preceduto da OPT ASM, non viene 
generato il codice di inizializzazione (detto anche “di star- 
tup”) e questa operazione resta a carico del programmato- 
re. 

DIR - Questa opzione permette di specificare la directory 


MODULE - Sempre nella quattordicesima puntata abbiamo 
profusamente parlato dei moduli; è proprio l’aggiunta di 
un OPT MODULE in cima al sorgente che avvisa il compi- 
latore che il codice seguente dovrà costituire un modulo e 
non un programma eseguibile. 

NOWARN - Una OPT NOWARN indica al compilatore che 
non si desidera che siano emessi i messaggi di avvertimen- 
to {waming) nei casi in cui il compilatore abbia individua- 
to un possibile errore. Questa opzione indica anche, il più 
delle volte, un qualche disturbo nella personalità del prò- 
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grammatore: è sempre meglio tenersi i warning, anche se molte chiamate annidate) e ogni invocazione alloca una 

siamo certi che qualcuno di essi è inoffensivo, e avere la considerevole quantità di memoria sotto forma di variabili 

certezza che non se ne aggiungano altri a nostra insaputa! locali. In questa situazione, la direttiva: 


OSVERSION - Il programmatore può associare a questa 
opzione un valore che indica la versione minima di Ami- 
gaOS (in effetti, delle quattro librerie fondamentali: Exec, 
Dos, Graphics e Intuition) che il programma richiede. Per 
esempio, se nel sorgente abbiamo inserito: 

OPT OSVERSION=39 

il nostro programma non si avvierà con AmigaOS prece- 
denti la versione 3.0. Purtroppo, il programma si limiterà a 
terminare senza alcun messaggio all’utente: è molto più 
“amichevole” nei suoi riguardi non usare questa opzione, 
verificare manualmente la versione di AmigaOS corrente e 
dare all’utente un appropriato messaggio di errore. Il valo- 
re predefinito per questa opzione è 33, corrispondente alla 
versione 1.2 di AmigaOS. 

REG - Chi ha detto che Amiga E non ha un ottimizzatore? 
Indicando questa opzione, si attiverà un algoritmo del 
compilatore che assegnerà le variabili più usate di ogni 
procedura ai registri D3-D7, esattamente come se fossero 
state dichiarate :REG. Il valore associato è il numero di re- 
gistri da dedicare a questo scopo, da un minimo di tre a un 
massimo di cinque. Non necessariamente un programma 
con OPT REG=5 sarà più veloce che con OPT REG=3, per 
via del fatto che i registri usati per le variabili devono 
essere salvati e ripristinati a ogni chiamata di procedura. 

Il giusto bilancio varia con il particolare programma, ma 
qualche esperimento, cronometro alla mano, dovrebbe 
indicare qual è il valore più conveniente. 

RTD - Istruisce il compilatore a chiudere il codice delle 
procedure con un RTD (istruzione disponibile solo dal 
68020 in poi) anziché con il più comune RTS. L’istruzio- 
ne RTD (ReTurn and Deallocate) libera lo stack dalle va- 
riabili locali e ritorna al chiamante in una sola istruzione, 
e l’uso di OPT RTD dovrebbe rendere leggermente più 
veloci i ritorni da procedura, però lo stesso autore di- 
chiara questa ottimizzazione “sperimentale” e noi non ci 
sentiamo di consigliarne l’uso: ben altri livelli di ottimiz- 
zazione, se necessari, si possono ottenere con algoritmi 
e strutture dati progettati con cura. 

STACK - Normalmente, il compilatore EC provvede da 
solo a stimare la dimensione dello stack necessario a un 
programma e ad allocare uno stack della dimensione 
giusta al momento dell’avvio (grazie a questa caratteristi- 
ca, i programmi E non soffrono della sindrome dello 
“stack overflow” che colpisce a volte i programmi C, che 
invece fanno affidamento sulla memoria loro assegnata 
dal comando “stack” di AmigaDOS). In alcuni casi, però, 
tale stima potrebbe rivelarsi insufficiente, in particolare 
se il programma fa uso di ricorsione “profonda” (con 


OPT STACK=dimensione in byte 

può risolvere il problema. EC emetterà dei warning se la 
quantità indicata è inferiore alle sue stime, o addirittura si- 
curamente troppo ridotta per le esigenze del programma. 

020 , 881 e 040 - Queste opzioni dovrebbero generare co- 
dice per i rispettivi processori o coprocessori. In realtà, la 
loro implementazione è ancora altamente sperimentale e 
l’autore ne sconsiglia l’uso. Le prove che abbiamo condotto 
non hanno rivelato differenze in piccoli programmi compi- 
lati con e senza queste opzioni; in mancanza di altre infor- 
mazioni, non resta che dimenticare la loro esistenza finché 
il supporto a processori più avanzati non sarà divenuto 
parte “ufficiale” di Amiga E. 

Il compilatore EC 

Molte delle opzioni che possono essere impostate dal co- 
mando OPT sono anche disponibili attraverso i parametri 
del comando EC, il compilatore vero e proprio. EC accetta 
sia la sintassi in stile ReadArgs( ) (per esempio, REG=3), sia 
quella stile UNIX (come -r3), che è l’unica disponibile su 
sistemi operativi non aggiornati (situazione ormai ingiustifi- 
cabile!). La tabella 1 raccoglie brevemente le varie forme 


Argomento 

Vecchio 

stile 

Significato 

OPT 

SOURCE/A 


Nome de! file sorgente, con o senza ".e'' 

- 

REG/N/K 

-rA/ 

Numero di registri da dedicare alle ottimizazioni 

REG=A/ 

LARGE/S 

-1 

Compila con riferimenti a 32 bit 

LARGE 

SYM/S 

-s 

Aggiunge un hunk con i simboli 

- 

NOWARN/S 

-n 

Non genera warning 

NOWARN 

QUIET/S 

-q 

Genera solo messaggi di errore e warning 

- 

ASM/S 

-a 

Funge da assemblatore (solo sorgenti assembler) 

ASM 

ERRLINE/S 

-e 

Ritorna il numero di linea contenente l’errore 

- 

ERRBYTE/S 

-E 

Ritorna la posizione (in byte) dell’errore nel file 

- 

SHOWBUF/S 

-b 

Mostra dimensioni e percentuali d’uso di vari buffer 

- 

ADDBUF/N/K 

-mW 

Aggiunge N * 100 Kb al buffer per il codice 

- 

IGNORECACHE/S 

-c 

Non usa la cache dei moduli 

- 

HOLD/S 

-h 

Attende un RETURN prima di terminare l’esecuzione 

- 

WB/S 

-w 

Porta lo schermo del Workbench™ in primo piano 

- 

LINEDEBUG/S 

-L 

Aggiunge un hunk_debug "LINE" 

- 

OPTI/S 


Abilita le ottimizzazioni 

- 

DEBUG/S 


Aggiunge gli hunk_debug "EVAR" e "LINE" 

- 

NILCHECK/S 


Inserisce controlli dinamici sui puntatori NIL 

- 

i' - 'i 


Tabella 1 - Gli argomenti di EC. 
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delle opzioni, la loro equivalenza con direttive OPT e un 
breve richiamo al loro significato; qui esamineremo invece 
in qualche dettaglio quelle non disponibili come OPT. 

In questa classe ricadono innanzitutto le opzioni per il de- 
bug: SYMBOLHUNK (che può essere abbreviato in SYM), 
LINEDEBUG, DEBUG e NILCHECK. La prima aggiunge 
all’eseguibile prodotto da EC un hunk (ovvero una sezione 
all’interno del file eseguibile) di tipo HUNK_SYMBOL; que- 
sto hunk non viene caricato in memoria all’avvio del pro- 
gramma e quindi è del tutto ininfluente sulla sua velocità di 
esecuzione e occupazione di memoria. Esso contiene una 
tabella di corrispondenza fra i nomi simbolici assegnati nel 
sorgente a etichette e procedure e la corrispondente posi- 
zione nel codice; questa tabella (che è nel formato stan- 
dard definito dalla vecchia Commodore) viene usata da de- 
bugger, profìler, disassemblatori e simili per fornire 
all’utente informazioni simboliche piuttosto che numeriche, 
facilitando così la comprensione dei risultati. Similmente, 
l’opzione LINEDEBUG aggiunge all’eseguibile le informa- 
zioni sulla corrispondenza fra codice binario e linee del 
sorgente, all’interno di un HUNK_DEBUG di tipo “LINE”; 
queste informazioni vengono usate dai soliti programmi di 
debug simbolico per individuare la linea del sorgente corri- 
spondente a una data porzione di codice (sempre per la 
maggiore comodità del programmatore, che in questo mo- 
do può evitare di impelagarsi nel codice Assembler quando 
non indispensabile). Ancora più completa è l’opzione DE- 
BUG, che aggiunge un ulteriore HUNKJDEBUG di tipo 
“EVAR” (questa volta, assolutamente non-standard: è speci- 
fico dei programmi in Amiga E) con tutte le ulteriori infor- 
mazioni richieste da EDBG, il debugger fornito con il pac- 
chetto, per portare a termine il proprio compito. Oltre ad 
aggiungere questo hunk, l’opzione DEBUG (che, per inci- 
so, abilita automaticamente anche la LINEDEBUG) provve- 
de anche a introdurre dei NOP supplementari all’interno 
del codice generato, che dunque sarà più lento e più in- 
gombrante che negli altri casi, allo scopo di rendere più di- 
retta la corrispondenza fra codice generato e codice sor- 
gente e quindi di semplificare il debugging. Per questo mo- 
tivo, il codice "di produzione”, destinato cioè alla distribu- 
zione al pubblico, non dovrebbe mai essere compilato con 
l’opzione DEBUG attivata. 

Per finire, l’opzione NILCHECK istruisce il compilatore a in- 
serire all’interno del codice eseguibile dei controlli supple- 
mentari per ogni dereferenziazione di un puntatore, sia at- 
traverso l’operatore di accesso ai campi sia tramite quel- 
lo di indirezione “Q”. Qualora il puntatore dereferenziato 
dovesse valere NIL (che, come sappiamo, rappresenta il va- 
lore illegale per i puntatori), il supporto a tempo d’esecu- 
zione genererà un’eccezione con codice “NIL” e la variabile 
predefinita exceptioninfo conterrà il numero di linea del 
sorgente in cui si è verificato l’errore. Questa eccezione 
può essere catturata e gestita normalmente, ma nella mag- 
gior parte dei casi si tratterà di un errore nella logica del 
programma, che andrà corretto di conseguenza: molto me- 


glio inserire un controllo “manuale” dove un puntatore può 
legittimamente valere NIL (per esempio, se lo si è ottenuto 
con una delle molte funzioni di AmigaOS che ritornano 
puntatori, come OpenWindow( ) e simili), che affidarsi 
all’opzione NILCHECK, che rende tutto il codice più lento 
e ingombrante. In ogni caso, NILCHECK si rivela spesso 
preziosa in fase di test del programma e, con l’aiuto di un 
gestore minimale di eccezioni al livello di main( ) che se- 
gnali il problema e il numero di linea incriminato, può ri- 
sparmiare al programmatore molti mal di testa. 

Un secondo gruppo di opzioni è formato dalla coppia 
SHOWBUF/ADDBUF; queste opzioni regolano la quantità 
di memoria che EC alloca per il proprio buffer del codice 
(per default pari a 100 kb). Con SHOWBUF, EC mostrerà 
dopo la compilazione la quantità di memoria allocata per i 
vari buffer e la relativa percentuale di occupazione, come 
nel seguente caso: 

intermediate code buffer used 266 (1%) of 51200 
(reallocatable) . 

libraries/generated code buffer used 716 (1%) of 102610 
(fixed) . 

general/identifier buffer used 662 (6%) of 10240 
( expandable ) . 

label buffer used 1044 (7%) of 15360 (reallocatable). 

Come si noterà, tutti i buffer possono essere riallocati dina- 
micamente da EC, a eccezione di quello del codice: nei (ra- 
rissimi) casi in cui i 100 kb iniziali non siano sufficienti, 
l’opzione ADDBUF n aggiungerà n buffer da 100 kb cia- 
scuno all’allocazione iniziale; per esempio, con ADDBUF=3 
otterremmo: 

libraries/generated code buffer used 716 (1%) of 
409810 (fixed). 

Ancora un altro gruppo di opzioni regola il comportamen- 
to di EC in caso di errori. La prima di esse, NOWARN, è 
del tutto analoga alla OPT NOWARN di cui abbiamo già di- 
scusso; la seconda, QUIET, ha l’effetto opposto: elimina in- 
fatti tutti i messaggi che non siano errori o warning (mes- 
saggi di copyright, stato di avanzamento, “no errors” ecc.); 
con questa opzione, una compilazione senza errori o war- 
ning sarà del tutto silenziosa. Le due opzioni ERRLINE e 
ERRBYTE fanno sì che EC, nel caso rilevi errori di compila- 
zione, ritorni come proprio codice d’uscita rispettivamente 
il numero di linea o la posizione (in byte) all’interno del 
sorgente in cui l’errore si è verificato. Queste opzioni si ri- 
velano particolarmente utili per la realizzazione di script 
ARexx che interfaccino EC con un editor di testi: la distri- 
buzione di E comprende due di questi script, per il Cygnu- 
sEd e per il GoldEd, che possono essere presi ad esempio. 

Per finire, alcune opzioni sparse: WB porta lo schermo del 
Workbench in primo piano durante la compilazione (anche 
questa opzione è utile all'interno di script ARexx), HOLD 
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attende dopo la compilazione che si prema RETURN prima 
di uscire da EC (utile per sistemi con un solo floppy!), 
IGNORECACHE inibisce l’uso della cache dei moduli che 
EC gestisce per ridurre i tempi di compilazione e, infine, 
OPTI abilita tutte le ottimizzazioni di compilazione (il che, 
al momento, equivale a impostare OPT REG=5). 


menti soltanto quelli in cui appare la sottostringa data co- 
me argomento. Poiché i nomi dei moduli vengono memo- 
rizzati completi di path, è possibile usare questa caratteristi- 
ca per scaricare tutti i moduli di una sottodirectory, come 
in: 

flushcache tools/ 


Per i curiosi 


Un certo numero di utility presenti nella distribuzione stan- 
dard di Amiga E consente di “sbirciare” fra i file binari e le 
strutture dati del compilatore. Abbiamo già incontrato 
ShowModule, che consente di esaminare il contenuto di 
un file “.m” in due formati: nativo, in assenza di opzioni 
particolari, o “in stile C”, che nel caso di moduli che defini- 
scono librerie equivale al formato dei file “.fd”, se è pre- 
sente l’opzione “-c”. 


Ciò si rende necessario soltanto quando un modulo su di- 
sco viene modificato o sostituito senza l’intervento di EC, 
per esempio quando si copia una nuova versione di un 
vecchio modulo con il comando copy del DOS. Tranne 
che in questi casi molto particolari, si può tranquillamente 
ignorare 1’esistenza della cache, godendone i benefici con 
l’aumentata velocità di compilazione e invocare un solo 
“flushcache” alla fine del lavoro con Amiga E. 

Interfacciamento con altri linguaggi 


Per esaminare invece il contenuto dei file eseguibili, si può 
usare ShowHunk (oltre che, naturalmente, qualcuno dei 
molti tool analoghi). Senza particolari opzioni, il comando: 

showhunk <eseguibile> 

mostra la struttura degli hunk del file eseguibile indicato (in 
questo modo è anche possibile controllare l’esistenza di 
hunk_symbol o hunk_debug aggiunti dalle opzioni SYM, 
LINEDEBUG e DEBUG di EC); indicando l’opzione DISA- 
SM oltre al nome dell’eseguibile, ShowHunk produrrà an- 
che un disassemblato degli hunk contenenti codice (può 
essere utile per esaminare il codice prodotto da EC). Come 
bonus, ShowHunk è anche in grado di mostrare la struttura 
dei file “oggetto” (caratterizzati dall’estensione “.o” o “.obj”) 
usati da altri linguaggi come unità intermedie di 
compilazione; in E questo ruolo è svolto dai mo- 
duli (file “.m”) e, quindi, questa capacità è di scar- 
sa utilità per chi programma (solo) in E. 

L’utility ShowCache, che non prevede nessun ar- 
gomento né opzione, consente di esaminare il 
contenuto della cache dei moduli mantenuta da 
EC. Il compilatore provvede automaticamente alla 
gestione di questa cache: sia l’inserimento dei 
moduli, sia la sostituzione di dati non aggiornati 
sono del tutto trasparenti. Questa utility non ha 
quindi un’utilità immediata, se non la pura curio- 
sità di conoscere quanta memoria è attualmente 
occupata dai moduli nella cache. Naturalmente, il 
gestore della cache non ha alcun modo di sapere 
se il programmatore sta riflettendo o se ha deciso 
di dedicarsi ad attività più sane (chi ha detto “vi- 
deogiochi”?), e quindi non scarica mai il contenu- 
to della cache di sua iniziativa: a questo scopo, è 
disponibile il comando FlushCache che provve- 
de a liberare la memoria occupata. FlushCache 
accetta un argomento (opzionale); in sua assenza, 
vengono scaricati tutti i moduli nella cache, altri- 


L’interfacciamento di codice E con i moduli oggetto di altri 
linguaggi è sempre stato piuttosto problematico. Anche se 
non è certo comune sviluppare applicazioni parzialmente 
in E e parzialmente in C, Oberon, Modula-2 o quant’altro, 
questa necessità si può presentare tutte le volte che è ne- 
cessario usare codice prodotto da terze parti, che talvolta 
include soltanto il supporto a C e Assembler e raramente 
offre il supporto per E e, particolarmente, nel caso di libre- 
rie condivise. 

Un primo tool che viene in aiuto in questa situazione è 
pragma2module che, ricevuto come argomento il nome 
di un file “pragma” per i compilatori C (privo dell’estensio- 
ne “,h”), produce un modulo di E con lo stesso contenuto. 



Figura 1 - Uso di pragma2module e Iconvert. 
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I file pragma forniscono, in un formato diverso, le stesse 
informazioni presenti nei file “.fd”: nome della base della 
libreria, nomi delle funzioni, loro offset, numero dei para- 
metri e loro collocazione nei registri del processore. Nel 
caso non siano disponibili i file pragma, ma soltanto i 
“.fd”, è possibile ricorrere a utility come “fd2pragma” (for- 
nita con il SAS/C) o ad altre analoghe, che possono gene- 
rare un file pragma dal corrispondente “.fd” (è perfino 
possibile fare la conversione a mano, con un po’ di pa- 
zienza...). In genere, il solo accesso alle funzioni di una li- 
breria non è sufficiente per sfruttarla completamente: oc- 
corre anche disporre delle definizioni delle costanti simbo- 
liche e delle strutture (OBJECT) usate dalla libreria. Questa 
funzione è svolta da Iconvert, che da un file include per 
l’Assembler (file “.i”) produce, ancora una volta, un modu- 
lo E equivalente. In realtà, Iconvert soffre di molte limita- 
zioni e necessita di un assembler esterno (A68K, anch’esso 
liberamente distribuibile) per portare a termine il proprio 
compito. Anche così, spesso i file “,i” devono essere “ag- 
giustati” manualmente perché Iconvert sia in grado di in- 
terpretarli correttamente; in buona sostanza, occorre che il 
file include rispetti fedelmente la struttura e lo stile degli 
include standard di AmigaOS. Una volta superate o aggira- 
te queste difficoltà, avremo un modulo (prodotto da prag- 
ma2module) contenente la definizione delle funzioni di li- 
breria, che potremo porre in EMODULES:, e un altro (pro- 
dotto da Iconvert) contenente la definizione di strutture e 
costanti, che porremo in EMODULES ilibraries. Ciò fatto, 
saremo pronti a usare la nuova libreria nei nostri program- 
mi, previa inclusione dei moduli relativi. La figura 1 riassu- 
me l’intero procedimento, che non sarà semplicissimo, ma 
funziona... 

Un altro caso frequente è quello in cui si desideri include- 
re un file oggetto (“.o”) in un proprio programma E. Se è 
disponibile il sorgente in Assembler, è spesso possibile 
con qualche modifica renderlo compilabile da EC (e ma- 
gari farne un modulo), ma anche in assenza di sorgente (o 
quando la conversione manuale sarebbe troppo comples- 
sa o tediosa) si può fare qualcosa: basta usare l’utility o2m 
che effettua la conversione richiesta. Occorrerà però che il 
file oggetto rispetti alcune regole: in primo luogo, esso do- 
vrà essere composto da un solo hunk di codice, eventual- 
mente con definizioni visibili all’esterno (in Assembler, 
XDEF) ma senza riferimenti non risolti (XREF), che richie- 
derebbero il linking con ulteriore codice. Inoltre, le proce- 
dure definite nel file oggetto (con etichetta esportata) do- 
vranno avere un nome suffissato da un doppio underscore 
(ufficialmente: in realtà, o2m si accontenta anche di un so- 
lo underscore) e da tante “i” quanti sono i parametri ri- 
chiesti, che verranno passati sullo stack (si veda la quinta 
puntata, su Amiga Magazine numero 69). Questa particola- 
re convenzione è quella usata da molti compilatori C++ (le 
“i” indicano un parametro di tipo intero, corrispondente al 
tipo LONG che domina in E) e, in assenza dello specifico 
suffisso, l’etichetta verrà considerata come una procedura 
senza parametri. Con qualche contorcimento, è anche 
possibile superare questa limitazione: basta (si fa per dire) 


XDEF add ii 

SECTION CODE 
add ii : 

move.l 4(a7),d0 
add. 1 8(a7),d0 

rts 
END 

MODULE ' *add' 

PROC main( ) 

DEF x 

x : =add( 1,2) 

WriteF( ' add( 1 , 2 )=\d\n' ,x) 

ENDPROC 

Listato 1 - Uso normale di o2m; in alto, il sorgente 
Assembler per il file oggetto; in basso, il codice E 
che fa uso del modulo. 


utilizzare un puntatore a procedura, inizializzarlo con l’in- 
dirizzo della procedura (apparentemente senza parametri) 
definita nel file oggetto con l’operatore (1 e, quindi, chia- 
mare il codice della procedura attraverso il puntatore anzi- 
ché tramite il nome originale. Questa tecnica, illustrata nei 
listati 1 e 2, consente anche di accedere a sezioni di dati 
(sempre definite all’interno dell’unico hunk di codice del 
file oggetto), ma va usata con cautela: si rinuncia infatti al 
controllo del numero di parametri effettuato normalmente 
da EC. Può essere d’aiuto una convenzione di denomina- 
zione, per esempio assegnando al puntatore a procedura 
lo stesso nome della procedura originale, seguito dal nu- 
mero di parametri che così sarà sempre sott’occhio al mo- 
mento dell’uso. 


XDEF add 

SECTION CODE 

add: 

move .1 4 ( a7 ) , dO 

add.l 8(a7),d0 
rts 
END 

MODULE ’ *add’ 

PROC main() DEF x,add2 

add2 :={add} 
x:=add2 (1,2) 

WriteF( ’ add( 1,2 )=\d\n 1 ,x) 

ENDPROC 

Listato 2 - Uso di o2m quando i nomi di subroutine 
non rispettano lo standard 
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Con qualche (spericolata) manipolazione del file oggetto, 
fusione di hunk, linking parziale, rilocazione di codice e 
simili è possibile aggirare le altre limitazioni del procedi- 
mento, ma trattandosi di “magia nera” è preferibile non ri- 
correre troppo pesantemente a questi “trucchi”, che sono 
comunque di difficile manutenzione. 

EBuild 

L’ultima utility che esaminiamo è EBuild, un programma 
per la gestione delle dipendenze fra file molto simile al 
classico “make” di UNIX. Il problema affrontato da EBuild 
è ben noto a chi abbia sviluppato applicazioni composte 
da più di qualche modulo: le modifiche a un modulo ri- 
chiedono la ricompilazione di altri moduli, che a loro vol- 
ta innescano altre compilazioni e così via, a catena. Rapi- 
damente, le interazioni fra moduli diventano incontrolla- 
bili, e così si finisce per ricompilare da capo tutta l’appli- 
cazione a ogni modifica, per essere sicuri che tutti i com- 
ponenti siano aggiornati, con grande spreco di tempo. 
Come make, EBuild permette di dichiarare in un file le di- 
pendenze fra file (sorgenti, moduli, eseguibili...) e le azio- 
ni da eseguire quando uno dei file non sia più aggiorna- 
to. Il formato di questo file (il cui nome canonico è 
“.build”) è semplicissimo, secondo lo schema: 

file : dip_l , . . . ,dip_n 

azione_l 

azione_m 

Ogni volta che uno dei file dip è più recente del file, ven- 
gono eseguite le azioni indicate (come se si trattasse di 
uno script di AmigaDOS, in cui la variabile $target fa rife- 
rimento al file), fino alla prima linea completamente bian- 
ca. Tipicamente, queste azioni ricostruiscono file partendo 
dai dip, come nell’esempio riportato nel listato 3, ma pos- 
sono anche occuparsi di attività diverse, con file fittizi. 
Come ci si può aspettare, il processo di ricostruzione del 
file è ricorsivo: se uno dei dip , a sua volta, non è più ag- 


alli Client server server.doc 

clienti Client. e common. m gui.m 

EC Client 

server: server. e common. m 

EC LARGE server 

common. m: common. asm 

a68k common. asm 
o2m common 
flushcache common. m 

gui.m: gui.e 
EC gui 

server.doc: server. e 

autodoc -C -I -c server. e >server.doc 

clean: 

delete #?.bak #?.m 
Listato 3 - Esempio di file ".build". 


giornate, EBuild provvede prima a renderlo corrente, fa- 
cendo riferimento alle sue dipendenze. 

In assenza di argomenti, EBuild prova a ricostruire il pri- 
mo dei file dichiarati in “.build”, ma è sempre possibile 
indicare sulla riga di comando un obiettivo diverso. Non 
manca un’opzione per usare un file diverso da “.build”, 
indicandone il nome preceduto da FROM e si può forzare 
la ricostruzione di tutti i file (anche quelli già aggiornati) 
con l’opzione FORCE. EBuild si rivelerà utile in molte cir- 
costanze, ma per un uso serio suggeriamo di prendere in 
considerazione uno dei più completi cloni di “make” re- 
peribili con altri pacchetti di sviluppo o fra il software li- 
beramente distribuibile. 
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Texture mapping e Amiga 


Il motore di Breathless (parte Vili) 


Alberto Longo 


Nelle ultime due puntate abbiamo studiato come è possibi- 
le utilizzare i BSP tree nel calcolo della scena da tracciare e 
il modo in cui questa struttura dati è stata impiegata dai 
programmatori di Id nella realizzazione di Doom. Tutti sap- 
piamo che questo gioco non è mai stato portato su Amiga 
per motivi di cui in passato si è discusso in lungo e in lar- 
go, ed è forse anche per questo, oltre che per l'indubbio 
fascino di questo genere di giochi, che alcuni gruppi di 
programmatori hanno tentato di realizzarne un emulo per 
questa nostra amata e purtroppo sfortunata macchina. 

A giudicare dal successo di critica e di pubblico riscosso e, 
in generale, dall’interesse generato, pensiamo di poter af- 
fermare che ['italianissimo Breathless sia più che degno di 
essere esaminato da un punto di vista tecnico. Come auto- 
re del motore e di tutto il codice usato nella realizzazione 
di Breathless (oltre 500 kb di sorgenti assembly per il gio- 
co, più altri 400 kb di sorgenti C per l’editor di livelli), da- 
remo una sommaria descrizione delle scelte e delle imple- 
mentazioni tecniche utilizzate. Per ovvi motivi è impossibi- 
le, oltre che inutile, scendere nei più intimi dettagli tecnici 
ed è estremamente difficile spiegare nei minimi particolari 
l’intero funzionamento del motore. Tuttavia, le informazio- 
ni riportate in questo articolo risulteranno essere estrema- 
mente utili a chi ha il desiderio e le capacità per cimentarsi 
nella realizzazione di un motore in qualche modo simile a 
quello di Breathless. 

La particolare implementazione di Breathless 

I lettori più attenti che hanno giocato a Breathless avranno 
sicuramente notato che esso non fa uso dei BSP tree, ma 
del ray-casting. Ci si accorge di questo osservando che nel 
gioco esistono solo muri tra loro perpendicolari e che i li- 
velli sono esclusivamente formati da “blocchi” di una certa 
dimensione. Tali blocchi sono organizzati in una struttura a 
griglia detta mappa, ovvero in una matrice quadrata di 
128x128 elementi di dimensione 2 (WORD), per un’occu- 
pazione totale di soli 32.768 byte. Il contenuto degli ele- 
menti di tale matrice è costituito dagli indici usati per acce- 
dere all’array di strutture dati dei singoli blocchi. Tali indici 


possono anche essere negativi, nel qual caso per essere 
utilizzati devono essere prima negati, e il blocco a essi rela- 
tivo viene definito come “solido” e niente può attraversar- 
lo. 

A ogni blocco è associata la seguente struttura di 32 byte: 


bl_FloorHeight 

EQU 

0 

; W 

bl_CeilHeight 

EQU 

2 

;W 

bl_FloorTexture 

EQU 

4 

; W 

bl_CeilTexture 

EQU 

6 

; W 

bl_BlockNumber 

EQU 

8 

?W 

bl_Illumination 

EQU 

10 

;W 

bl_Edgel 

EQU 

12 

;L 

bl__Edge2 

EQU 

16 

;L 

bl__Edge3 

EQU 

20 

;L 

bl_Edge4 

EQU 

24 

;L 

bl_Effect 

EQU 

28 

;B 

bl_Trigger2 

EQU 

29 

;B 

bl_Attributes 

EQU 

30 

;B 

bl_Trigger 

EQU 

31 

;B 


Come si può notare, in questa struttura sono contenute 
molte più informazioni di quelle indicate nel quinto artico- 
lo di questa serie, in cui parlavamo dei principi del ray-ca- 
sting. Tali informazioni sono necessarie a gestire tutta una 
serie di effetti di cui parleremo poi e ad aggiungere ai livel- 
li quel qualcosa che li rende molto più realistici: i cosiddet- 
ti muri ad altezza variabile. L’algoritmo di ray-casting, inve- 
ce, è rimasto sostanzialmente invariato. 

Per passare a esaminare un po’ più in dettaglio la struttura 
dei blocchi, diamo prima un’occhiata alla figura 1 in cui è 
riportata la schematizzazione di un blocco. La vista dall’alto 
mostra la numerazione dei quattro lati (edgel... edge4) e le 
dimensioni del blocco (64x64 unità o pixel), mentre la vista 
laterale pone in evidenza i parametri modificabili per cia- 
scun lato (upper texture, norrnal texture, lower texture, al- 
tezza di pavimento e soffitto). È evidente che un blocco 
può essere paragonato a un SECTOR di Doom a forma di 
quadrato. 

Ritornando alla struttura dati, osserviamo che i primi quat- 
tro parametri sono relativi a pavimento e soffitto del blocco 
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Figura 1 - Struttura di un blocco. 


e, più precisamente, ne indicano l’altezza (variabile tra 
-32.768 e 32.767 unità o pixel), e il codice delle texture. Se 
il codice della texture del soffitto è negativo, tale texture 
viene tracciata in modo particolare per simulare il cielo. Il 
quinto parametro (bl_BlockNumber) è semplicemente il 
codice del blocco o, se vogliamo, il suo indice all’interno 
dell’array di blocchi, ed è lo stesso numero scritto nella 
mappa e utilizzato dal ray-casting durante il tracciamento. 
Segue bl_Illumination, che rappresenta l’intensità della luce 
nel blocco. I successivi quattro parametri, bl_Edgel, .... 
bl_Edge4, sono i puntatori a una struttura contenente i dati 
relativi ai quattro lati del blocco. 

Lasciamo per il momento da parte gli ultimi quattro para- 
metri e passiamo a esaminare la struttura dati Edge di 16 
byte: 


ed NormTexture 

EQU 

0 

?L 

ed UpTexture 

EQU 

4 

;L 

ed LowTexture 

EQU 

8 

;L 

ed Attribute 

EQU 

12 

;W 

ed NoUsed 

EQU 

14 

; W 


Questa struttura non è stata inclusa in quella dei blocchi 
per ottimizzare l’occupazione di memoria. Infatti i quattro 
lati di un blocco sono spesso identici, mentre altre volte 
succede che uno o più lati non siano visibili, per cui si può 
evitare di specificarne le texture indicando un puntatore di 
valore zero nel campo bl_EdgeN relativo. I primi tre para- 
metri della struttura Edge si spiegano da soli. Si tratta sem- 
plicemente dei puntatori ai tre tipi di texture che si posso- 
no trovare sul lato di un blocco: normal , upper e lower 
texture, proprio come in Doom. L’ultimo campo è utilizza- 
to solo per Lallineamento a 16 byte, mentre del terzo 
(ed_Attribute) sono utilizzati solo i primi 2 bit con il se- 
guente significato: 

bit 0 : 1' upper texture è allineata al soffitto 

bit 1 : la lower texture è allineata al pavimento 


Per capire la funzione di questi due bit si osservi la figura 2 
in cui è mostrata la vista laterale di tre blocchi affiancati e il 
differente comportamento del texture mapping al variare 
dell’altezza di soffitto e pavimento e dello stato dei due bit 
in oggetto. 


Texture 

Texture di 

Texture 

allineata 

riferimenti! 

non allineata 


Upper texture 

llpper texture 

Upper texture 

Soffitto 


Soffitto 


Soffitto 



Pavimento 


Pavimento 


Pavimento 

Lower texture 

Lower texture 

Lower texture 


Figura 2 - Funzione dei bit di allineamento delle texture. 

Se il giocatore può entrare in un blocco, la normal texture 
dei suoi quattro lati non deve essere indicata. Infatti la nor- 
mal texture è compresa tra pavimento e soffitto e, se fosse 
indicata, il player si troverebbe letteralmente ad attraversa- 
re i muri. Se la upper o la lower texture non sono in vista, 
il puntatore relativo può essere nullo. 

L’altezza di pavimento e soffitto può essere modificata du- 
rante l’esecuzione del motore. Questa caratteristica può es- 
sere sfruttata per generare tutta una serie di effetti, tra cui i 
più classici sono gli ascensori e le porte. Infatti un ascenso- 
re non è altro che un blocco (o più blocchi affiancati) il cui 
pavimento si alza o si abbassa di poche unità a ogni frame. 
Allo stesso modo, una porta è costituita da uno o più bloc- 
chi in cui pavimento o soffitto variano la propria altezza. È 
poi possibile ottenere una porta molto spettacolare varian- 
do contemporaneamente sia l’altezza del soffitto (in una di- 
rezione) che l’altezza del pavimento (nella direzione oppo- 
sta). La gestione di questi e altri effetti viene realizzata tra- 
mite l’utilizzo degli ultimi quattro campi della struttura dati 
dei blocchi, il cui significato verrà solo accennato. 

Quando il giocatore entra in un nuovo blocco, viene con- 
trollato il campo bl_Effect della struttura dati del blocco. Se 
il campo risulta essere diverso da zero, viene utilizzato co- 
me indice in una tabella degli effetti. A ogni valore diverso 
da zero di bl_Effect è associato un insieme di uno o più ef- 
fetti, a ognuno dei quali è associato un trigger number, 
cioè un codice di attivazione. Quasi tutti gli effetti agiscono 
sui blocchi variandone uno o più parametri (altezza di pa- 
vimento e soffitto, illuminazione, ecc.) e, per individuare i 
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blocchi su cui agire viene usato proprio il trigger number, 
per cui la struttura dati dei blocchi possiede i due campi 
bl_Trigger e bl_Trigger2. 

Per fare un veloce esempio, si supponga che il player sia 
appena entrato in un blocco il cui campo bl_Effect è pari a 
1. Nella tabella degli effetti viene selezionata la lista di ef- 
fetti relativa al codice 1. Tale tabella potrebbe, per esem- 
pio, contenere i seguenti effetti: 

Trigger Effetto Parametri 


1 Floor down 50 0 

2 Door 128 300 

Nel livello è presente un certo numero di blocchi in cui il 
campo bl_Trigger ha valore 1 o 2. 1 blocchi con trigger pari 
a 1 sono soggetti a un abbassamento del pavimento di 50 
unità, mentre i blocchi con trigger pari a 2 sono soggetti 
all’effetto Door (porta), che consiste in un innalzamento 
del soffitto di 128 unità, seguito da una pausa di 300 cin- 
quantesimi di secondo (6 secondi), seguito infine da un ab- 
bassamento del soffitto di 128 unità. 

Sempre nella struttura dei blocchi, bl_Attributes è un cam- 
po bit mapped i cui singoli bit hanno il seguente significa- 
to: 


bit 

0-1 

o 

o 

Nessun effetto 



01 : 

Health -2 



10 : 

Health -5 



11 : 

Health -10 

bit 

3 

Monster blocker 

bit 

4 

Edge 

1 switch 

bit 

5 

Edge 

2 switch 

bit 

6 

Edge 

3 switch 

bit 

7 

Edge 

4 switch 



Figura J - Editor: la mappa di un livello. 



I primi due bit indicano l’effetto che il blocco ha sullo stato 
di salute del player quando questi entra nel blocco. Per 
esempio, il codice 10 sottrae 5 punti per ogni secondo in 
cui il player rimane nel blocco. Se il bit 3 è settato, indica 
che i nemici non possono entrare nel blocco. Ognuno de- 
gli ultimi quattro bit, se settati, indicano che il corrispon- 
dente lato del blocco funziona come interruttore. Se il lato 
di un blocco ha tale bit settato e se il campo bl_Effect è di- 
verso da zero, il giocatore può posizionarsi di fronte al lato 
e premere la barra spaziatrice per attivare un trigger e 
quindi un insieme di effetti. 

Nelle figure 3 e 4 è possibile osservare due schermate tratte 
dall’editor utilizzato per realizzare Breathless. La prima fi- 
gura mostra una parte della mappa del livello 3 di gioco. Si 
notino l’organizzazione a blocchi, i blocchi solidi (di colore 
nero), il posizionamento di oggetti e nemici (i rettangoli 
all’interno di alcuni blocchi) e l’uso delle linee bianche co- 
me demarcazione tra blocchi con codice e quindi parametri 
diversi. La seconda figura mostra la finestra per l’inserimen- 


Figura 4 - Editor: la finestra dei parametri dei blocchi 
e quella dell’occupazione di memoria. 

to dei parametri di ogni blocco (non si faccia caso al desi- 
gn caotico e spartano dell’interfaccia utente) e la finestra 
con i dati di occupazione di memoria. È interessante notare 
che sono stati usati solo 2.912 / 32 = 91 blocchi e 608 / 16 
= 38 lati, per un’occupazione di memoria irrisoria, mentre il 
grosso dell’occupazione è dovuto alla grafica di texture e 
oggetti. Questo è possibile grazie alla suddivisione dei li- 
velli in blocchi e lati e grazie al map editor che è realizzato 
in maniera da assegnare lo stesso codice a blocchi con gli 
stessi parametri (stesso discorso anche per i lati). 

Rendering 

Diamo ora un’occhiata al modo in cui viene effettuato in 
Breathless il tracciamento di un frame, cioè alla sequenza 
di operazioni e alle strutture dati coinvolte. 

Prima di tutto viene eseguito il ray-casting a partire dalla 
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posizione attuale del giocatore, con un algoritmo molto si- 
mile a quello descritto nella quinta puntata, ma che differi- 
sce in un particolare molto importante. In Breathless la 
scansione della mappa non si ferma quando viene trovato 
un blocco pieno, ma solo quando viene incontrato un 
blocco con codice negativo, cioè un blocco solido. Ogni 
volta che un raggio interseca il lato di un blocco, i dati re- 
lativi a tale intersezione vengono scritti in un’array, detto 
vtable, delle seguenti strutture: 


vtdistance 

EQU 

0 


Distance 

vt_block 

EQU 

4 

;L 

Block pointer 

vt_bitmap 

EQU 

8 

;L 

Brush column offset 

vt_edge 

EQU 

12 

;L 

Edge pointer 


Più che un array, la vtable è una matrice di dimensioni 
ScreenWidth * MaxBlockRay, dove ScreenWidth è il numero 
di colonne dello schermo e MaxBlockRay è il numero mas- 
simo di blocchi che ogni raggio può incontrare sul suo 
cammino (in Breathless vale 32). Se un raggio incontra più 
di MaxBlockRay blocchi, il motore malfunziona, per cui è 
importante sceglierne il valore in maniera corretta ed evitare 
di realizzare mappe che richiedano un valore più elevato. 



Figura 5 - Intersezione di tre raggi 


Passiamo ora a esaminare la struttura dati di ogni elemento 
della vtable. Il campo vt_distance è banalmente la distanza 
(espressa in virgola fissa 16.16) tra il player (l’origine del 
raggio) e il punto d’intersezione tra raggio e blocco. Il pun- 
tatore al blocco è scritto in vt_block, mentre il puntatore al- 
la struttura Edge relativa al lato del blocco in cui si è verifi- 
cata l’intersezione è scritto in vt_edge. Per finire, vtjbìtmap 
è utilizzato per calcolare in quale dei 64 pixel del lato si è 
verificata l’intersezione, in modo da poter tracciare la span 
verticale di pixel giusta. 

A questo punto si potrebbe obiettare che il valore di 32 as- 
segnato a MaxBlockRay è troppo basso. A prima vista, in- 
fatti, sembra che il player non possa vedere più in la di 32 
blocchi. A un esame più attento, invece, si nota che sono 
importanti solo le intersezioni che avvengono sul confine 
tra due blocchi diversi (di codice diverso). Per chiarire me- 


glio questo concetto, si osservi la figura 5 in cui è riportato 
un pezzo della mappa del livello 3. Come già detto, i bloc- 
chi neri sono solidi (codice negativo), mentre le linee bian- 
che sono poste a confine tra blocchi di tipo diverso e, 
quindi, con codice diverso. Sulla parte sinistra della mappa 
sono state indicate tre diverse posizioni del player, a parti- 
re dalle quali viene tracciato un raggio, diretto per sempli- 
cità verso destra. Tenendo conto del fatto che il primo 
blocco, quello su cui si trova il player, non deve essere 
scritto nella vtable, vediamo cosa succede nei tre casi. Il 
raggio numero uno interseca un solo blocco utile, quello 
solido all’estrema destra, perché tutti i blocchi che incontra 
sul suo cammino sono dello stesso tipo (non c’è nessuna 
linea bianca a separarli). Il raggio tracciato a partire dalla 
posizione due ha invece tre intersezioni utili, mentre il ter- 
zo raggio ne ha ben undici. Si noti che, in teoria, le interse- 
zioni dovrebbero essere diciotto, mentre in ognuno dei tre 
casi proposti siamo al di sotto di tale valore e, comunque, 
molto al di sotto del valore di 32 utilizzato per la costante 
MaxBlockRay e questo è a tutto vantaggio della velocità 
d’esecuzione e dell’occupazione di memoria che in questo 
modo si attesta su: 

ScreenWidth*MaxBlockRay*16 = 320*32*16 

ovvero 163.840 byte. 

Per fare in modo che l’algoritmo di ray-casting scriva nella 
vtable solo i dati che ci interessano, è sufficiente confronta- 
re il codice del blocco appena intersecato con quello 
dell’ultimo blocco inserito (o di quello su cui si trova il 
player, nel caso si tratti della prima intersezione del rag- 
gio). Se i due codici coincidono, non si scrive niente nella 
vtable e si passa oltre. 



Vista laterale 
relativa al 
raggio 2 




I 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16:17.18 19: 


Vista laterale 
relativa al 
raggili 3 


Figura 6 - Vista laterale in corrispondenza di due raggi. 
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Terminato il ray-casting e riempita la vtable , si può passare 
al tracciamento vero e proprio della scena, per effettuare il 
quale è necessario scorrere la vtable una colonna alla volta, 
da sinistra a destra. Come abbiamo detto, ogni colonna è 
rappresentata nella vtable da un array costituito da non più 
di MaxBlockRay strutture dati e ognuna di queste strutture 
rappresenta il lato di un blocco. Per terminare il traccia- 
mento di una colonna, l’ultima struttura è necessariamente 
relativa a un lato per cui è definita una normal texture, ov- 
vero un lato di un blocco solido. 

Cerchiamo ora di capire come viene effettuato il traccia- 
mento di una colonna con l’aiuto della figura 6, nella quale 
possiamo osservare la vista laterale della mappa di figura 5 
in corrispondenza dei raggi 2 e 3. I blocchi sono stati nu- 
merati a partire dalla posizione dell’osservatore (la piccola 
telecamera) per facilitare la comprensione. Si faccia atten- 
zione al fatto che tale numerazione non è in alcun modo 
collegata al codice del blocco (quello indicato nel campo 
bl_BlockNumber e usato nella mappa) di cui si è parlato 
nel paragrafo precedente. Infatti, sempre relativamente alla 
figura 6 e ai blocchi che si trovano lungo il raggio numero 
due, i blocchi numerati 1 e 2 hanno lo stesso codice, men- 
tre i blocchi numerati da 3 a 16 hanno un codice diverso 
dai blocchi 1 e 2. 

Il tracciamento di una colonna a video inizia dal blocco su 
cui si trova l’osservatore. Tale blocco viene definito blocco 
corrente. Letta una struttura dalla vtable , si controlla se l’al- 
tezza del soffitto, la texture del soffitto o l’illuminazione del 
blocco relativo sono diversi da quelli del blocco corrente, 
nel qual caso viene tracciata la upper texture. In ogni caso, 
subito dopo viene fatto lo stesso test rispetto al pavimento e 
alla lower texture. Infine, si verifica se per il lato letto dalla 
vtable è definita una normal texture, nel qual caso se ne ef- 
fettua il tracciamento e si passa alla colonna successiva. In 
caso contrario, si legge una nuova struttura dalla vtable e il 
blocco letto poco prima diviene il blocco corrente. 

A questo punto, si osservi in figura 5 la sezione relativa al 
raggio 2. Nella vtable troveremo solo le tre strutture dati re- 
lative al terzo lato dei blocchi 3, 17 e 19- Il blocco numero 
tre, essendo il più vicino, è il primo a essere letto dalla vta- 
ble e l’altezza del suo pavimento è diversa dall’altezza del 
pavimento del blocco corrente (quello su cui si trova il 
player), per cui si dovrebbe tracciare una lower texture. Ci 
troviamo però nel caso in cui la differenza tra l’altezza del 
pavimento del blocco appena letto e l’altezza del pavimen- 
to del blocco corrente è negativa, per cui non bisogna trac- 
ciare nulla (la lower texture che bisognerebbe tracciare si 
trova al di sotto del pavimento ed è, quindi, invisibile). 
L’altezza del soffitto è la stessa per entrambi i blocchi e 
non c’è nessun’altra differenza, per cui il blocco numero 3 
diventa quello corrente e si procede nella lettura della 
struttura successiva dalla vtable, quella relativa al blocco 
17. Questa volta, la differenza tra l’altezza dei due pavi- 
menti è positiva, per cui si procede al tracciamento della 
lower texture, o meglio, di una striscetta (spari) di pixel 


della lower texture nella colonna corrente. Anche questa 
volta non ci sono altre differenze, per cui si passa a leggere 
la struttura relativa al blocco 19 per cui è definita una nor- 
mal texture, tracciata la quale si passa alla colonna succes- 
siva. Per fissare meglio le idee, consigliamo di eseguire 
mentalmente (algoritmo appena descritto sulla sezione re- 
lativa al raggio 3. In tale caso, la vtable contiene le strutture 
relative ai blocchi 2, 3, 4, 5, 9, 11, 12, 13, 14, 16, 19. 

Cerchiamo ora di capire un po’ meglio in cosa consiste il 
tracciamento vero e proprio di una texture, o meglio, della 
spari verticale di una texture. La tecnica utilizzata per il 
tracciamento è in parte simile a quella adottata in Doom e 
descritta nella scorsa puntata, per cui esistono due variabili 
intere, ymin e ymax, che indicano quali pixel sono stati già 
tracciati nella colonna corrente e che all’inizio di ogni co- 
lonna vengono inizializzate rispettivamente a -1 e al nume- 
ro di righe dello schermo (per esempio 200). Il tracciamen- 
to di una colonna termina quando: 

ymin >= ymax - 1 


oltre che quando viene tracciata una normal texture. 



Figura 7 - Composizione di una colonna durante 
il tracciamento. 


Se in una colonna vengono tracciate due spari relative alla 
lower (o upper) texture di due diversi blocchi, è probabile 
che tra di esse rimanga dello spazio che, ovviamente, deve 
essere riempito con il pavimento (o con il soffitto), come 
evidenziato in figura 7. Purtroppo il tracciamento di pavi- 
menti e soffitti non può essere, come per le pareti, effettua- 
to per colonne, ma solo per righe (il motivo è stato spiega- 
to nella quarta puntata), per cui è necessario dividere in 
due fasi il rendering di un fraine. Durante la prima fase 
vengono tracciate solo le pareti e viene tenuta traccia, in 
un’apposita struttura dati, delle spari verticali di pixel occu- 
pate da pavimento e soffitto. Tale struttura dati, insieme alla 
routine che vi accede in scrittura, è organizzata in modo da 
convertire le spati verticali in spari orizzontali che saranno 
tracciate durante la seconda fase. ▲ 
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SCAPEMAKER 4.0 




lizzare non essendo accompa- 
gnate da alcuna illustrazione 
(ce n’è una sola in tutto il 
manuale). L’uso delle opera- 
zioni booleane non viene ci- 
tato né su manuale né su fi- 
le, mentre qualche preci- 
sazione avrebbe giovato, 
trattandosi di operazioni con 
file DEM e non con comuni 
oggetti 3D. 

L’installazione del programma 
è semplicissima, ed è meglio 
portarla a termine evitando di 
usare gli script custom forniti. 
È sufficiente copiare tutti i file 
contenuti nei due dischi in 
un’unica directory, senza do- 
ver fare alcun Assign. 


Interinala 

L’interfaccia del programma è 
rimasta praticamente invariata, 
riportando un look in stile 
pseudo-2.0, equivoco nell’evi- 
denziare le selezioni, brutto 
nei requester ASL a due colori 
e oscuro (in senso letterale) per 
le finestre titolate in un grigio 
cupo quasi illeggibile. I pulsanti 
talvolta confliggono tra loro, ri- 
manendo premuti contempora- 
neamente al loro corrispettivo 
contrario. A parte questo, quasi 
tutte le funzioni sono accessibili 
dallo schermo principale. Le 
due finestre possono visua- 
lizzare contemporaneamen- 
te i due DEM in lavorazione. 
Essi sono rappresentati in 
16 colori ciascuno, dove il 
bianco rappresenta l’altezza 
massima e il nero quella mi- 
nima. Le altezze intermedie 
sono ripartite uniformemente 
nei rimanenti 14 toni di gri- 
gio. La mappatura impiegata 
non fa dunque riferimento ad 
altezze fisse, ma varia a se- 
conda dell'escursione alti- 
metrica del paesaggio cari- 
cato: verranno rappresentati 
con più varietà cromatica (e, 
quindi, con maggiore leggi- 


L’ultima versione del DEM Editor 


Confezione e installazione 

La confezione contiene due 
floppy, un manuale, un foglio 
informativo sui prodotti Mega- 
geM e una cartolina di regi- 
strazione. Nel primo floppy si 
trovano il programma, alcuni 
esempi di file DEM e di imma- 
gini renderizzate con VistaPro, 
e alcuni script di esempio per 
il pilotaggio del programma 
via ARexx. Il secondo floppy 
contiene invece cinque og- 
getti in formato ,lwo, che co- 
stituiscono, come vedremo in 
seguito, le maschere da im- 
piegare per convertire file 
DEM in oggetti utilizzabili 
all’interno di LightWave. 

Il manuale, in inglese, è di sole 16 
pagine (8 fogli A4), rilegato a 
graffette. È lo stesso della versio- 
ne 3, tranne che per quanto ri- 
guarda la copertina, che riporta il 
corretto numero di release e ac- 
cenna alla nuova funzione di ex- 
port dei file .Iwo. Le novità intro- 
dotte nel passaggio dalla v3 alla 
v4 devono infatti essere lette sul 
file “WhatsNew” presente sul di- 
schetto. Le operazioni basilari 
(carica IFF, salva DEM, ecc.) so- 
no illustrate passo passo molto 
chiaramente, e anche le varie 
possibilità di modifica del land- 
scape sono descritte con preci- 
sione, sebbene gli effetti finali 
possono risultare difficili da visua- 


Lo schermo principale con 

te due finestre riportanti i DEM in lavorazione. 


S capeMaker 4.0 è un pro- 
gramma della californiana 
MegageM in grado di con- 
vertire immagini IFF in file alti- 
metrici DEM, effettuare su di 
essi varie operazioni di editing 
e salvare il risultato in formato Vi- 
staPro DEM o come oggetti .Iwo 
da usarsi all’interno di LightWave. 
È soprattutto un tool di appoggio 
per tutti quei landscape genera- 
tors che fanno uso di file DEM: in 
ordine di apparizione, VistaPro, 
Scenery Animator e, buon ultimo, 
World Construction Set. 
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bilità) quei paesaggi che hanno bassi di- 
slivelli complessivi, dove cioè ogni sfuma- 
tura è dedicata a rappresentare fasce ri- 
strette di territorio. Comunque sia, la pre- 
cisione del paesaggio rimane identica in- 
dipendentemente dalla colorazione mo- 
strata. 


Importazione 
di immagini 

ScapeMaker 4 è in grado di importare im- 
magini in formato IFF fino a 256 colori con 
risoluzione da 320x200 fino a 768x592, 
compreso HAM6 a 4.096 colori. Dal mo- 
mento che non è possibile modificare in- 



Mediatite la 
funzione Subtract 
abbiamo sottratto 
al landscape 
di destra il reticolo 
di sinistra, 
realizzato 
in precedenza 
con DPaint 
e successivamente 
importato come 
IFF. 


ternamente formato e profondità dell’im- 
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Il file DEM 
è convertito 
in formato .Iwo 
e caricato 
in LigbtWave. 


Operazioni ton i DEM 

Diverse funzioni consentono di modificare 
le caratteristiche generali di un paesag- 
gio e di svolgere varie operazioni combi- 
nando due DEM tra loro. 

L’operatore Scale moltiplica tutte le quote 
di un fattore definibile (è analogo al VSca- 
le presente all’Interno di VistaPro), mentre 
Addx/SubX aggiunge o toglie un valore 
definito all’intero paesaggio, conservando 
intatta la conformazione del rilievo, ma 
modificandone la quota assoluta. La fun- 
zione Smooth arrotonda il rilievo e correg- 
ge le scalettature che presentano soprat- 
tutto i DEM ottenuti da immagini con po- 
chi colori. Ci sono cinque gradi di inten- 
sità di Smooth, ed è possibile limitarne 
l’effetto a una particolare direzione X,Y: 
per esempio, si può conservare intatto l’a- 
spetto delle pareti orientate in direzione 


magine, occorre usare prima altri softwa- 
re di image processing come ADPro o 
ImageFX per farla rientrare all’interno del- 
le limitazioni imposte. 

L'algoritmo di conversione Iff -> DEM può 
interpretare le immagini in due modi. Il 
primo è il Number Mode, mediante il qua- 
le l’altezza di ogni punto del paesaggio 
viene posta uguale al numero di palette 
del colore del pixel corrispondente 
nell’Immagine. Se, per esempio, impie- 
ghiamo un'immagine definita da una pa- 
lette in cui al primo posto compare il ros- 
so, al secondo il blu e al terzo il verde, a 
tutti quei punti colorati in rosso viene data 
quota 1, a quelli blu quota 2, al verde 
quota 3, eoe. 

Questo metodo è identico a quello impie- 
gato dalla funzione Alt<->lff di VistaPro, 
con la quale il paesaggio viene esportato 
e importato sottoforma di un’immagine 
IFF avente una palette composta da ver- 
di, marroni e grigi. Questi colori "geogra- 
fici”, impiegati comunemente nelle map- 
pe, non sono allineati nel valore RGB, ma 
solamente nel numero di palette. 

Il secondo metodo di lettura è il Value 


Mode. A differenza del Number Mode, 
considera solamente i valori RGB dei co- 
lori dei pixel componenti l’immagine. La 
quota di ogni punto viene posta pari al ri- 
sultato di una formula che somma in di- 
versa proporzione le varie componenti 
cromatiche, cioè: 

altezza = (R x 256) + (G x 16) + B 

dove R, G, B sono i valori delle tre com- 
ponenti del colore. Di conseguenza, se si 
importano immagini a colori, le parti più 
alte saranno quelle con componente ros- 
sa più forte. Con immagini a 256 colori è 
disponibile solo il Number Mode. 
L’immagine caricata viene rappresentata 
su uno schermo secondario. Con l’opzio- 
ne Region si può scegliere l’esatta por- 
zione che vogliamo trasformare in file 
DEM. Racchiuderemo la parte scelta in 
una finestra le cui dimensioni massime in 
pixel variano a seconda che si usi il for- 
mato DEM Small da 258x258 punti o 
DEM Large da 512x512: ogni singolo 
punto dell’immagine darà luogo al corri- 
spettivo valore altimetrico del file DEM. 


nord-sud (Y) e smussare solo quelle est- 
ovest (X). 

Alcune operazioni possono essere ese- 
guite caricando contemporaneamente 
due file DEM in finestre separate. Inset 
permette di sovrapporre due paesaggi 
sullo stesso file DEM, inscrivendo il se- 
condo rimpicciolito all’interno del primo. 
AddDEM/SubDEM consente invece di 
sommare o sottrarre i valori altimetrici del 
DEM non attivo da quello attivo. Nel ca- 
so dell’addizione, il primo DEM si troverà 
"wrappato” sul rilievo del secondo, men- 
tre nel caso della sottrazione, verrà "sca- 
vato” dalle quote del secondo DEM. Gli o- 
peratori Booleani AND, OR, XOR, NOT e 
NEG consentono di combinare paesaggi 
come se si trattasse di primitive geometri- 
che. In realtà non si tratta di operazioni lo- 
giche, ma bensì aritmetiche tra i valori di 
altezza. AND conserva il valore più basso 
di ogni punto corrispondente del paesag- 
gio: le zone a quota 0 verranno quindi ri- 
portate nel DEM finale. Con OR, il DEM fi- 
nale avrà le quote dell’uno e dell’altro e 
nelle sezioni in comune verrà scelto quel- 
lo avente altezza maggiore. XOR è simile 
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II rendering 
con VistaPro. 

La vallata nella 
nebbia 
è scavata 
da una serie 
di canali 
ortogonali di 
sorprendente 
regolarità. 



a OR, ma nelle parti in comune verrà con- 
servata la differenza tra quello più alto e 
quello più basso (in altre parole nelle zo- 
ne comuni quello più basso verrà sottratto 
a quello più alto: un'operazione logica la- 
scerebbe una porzione sospesa in aria, 
ma questo non è definibile nel formato 
DEM). Infine NEG e NOT invertono le 
quote del paesaggio. 

Nel salvare il DEM, Extrude è la modalità 
di default, e pone in corrispondenza dei 
valori più alti dell’Immagine le quote più 
elevate. Carve, al contrario, inverte i valo- 
ri, mettendo valli al posto dei picchi e vi- 
ceversa. 

Salvataggio di oggetti LightWave 

Le opzioni di conversione DEM/.lwo non 
sono accessibili da schermo ma sono ef- 
fettuate automaticamente sotto certe con- 
dizioni. L’operazione richiesta è copiare 
in RAM: i file .Iwo contenuti nel cassetto 
LightWave Objects di ScapeMaker. Essi 
costituiscono delle maschere standard, 
per meglio dire dei prototipi di oggetti 
.Iwo derivati da file DEM Small da 
258x258 punti (non sono supportati i Lar- 
ge). Le maschere sono in tutto cinque: 
quattro di esse rappresentano ciascuna 
un quarto del landscape totale da conver- 
tire. La quinta maschera è invece per 
conservare il DEM tutto intero in un unico 
oggetto, ma a un dettaglio dimezzato sul- 
le lunghezze. Non è permesso salvare 
l’intero DEM, perché le sue dimensioni 
sarebbero talmente grandi da non poter 
essere gestito aH’interno di LightWave. Al 


Nome: 

ScapeMaker 4.0 

Distribuito da: 

MegageM, 1 903 Adria, Santa Maria, 

CA 93454, USA 
E-Mail: 70250.626@compuserve.com, WWW: 
http.7AAww.fix. net/~megagem 

Prezzo: 

50 dolalri + 8 di spese di spedizione 

Giudizio: 

buono 


Contro: 

interfaccia difettosa e non standard, manuale 
non aggiornato. 

Configurazione richiesta: 

qualsiasi Amiga, 2 Mb di RAM per i DEM Large 


momento del salvataggio con Scape- 
Maker di un file DEM su file, questi proto- 
tipi vengono automaticamente modificati 
assumendo la conformazione del pae- 
saggio. Possono essere quindi copiati su 
hard disk e caricati all’interno di LightWa- 
ve. Tutti, e cinque gli oggetti sono lunghi 
400 kb e sono composti da 17.000 punti 
e da 16.000 poligoni. 

Tutti i comandi sono accessibili via con- 
sole ARexx, che comprende in tutto 34 
istruzioni, commentate estesamente nei 
file di supporto. Viene fornito anche il 
programma JAH, che consente di Inviare 
istruzioni testuali a ScapeMaker anche 
senza usare la console ARexx. Sono così 
definibili anche macro complesse, magari 
per modificare automaticamente interi set 
di file DEM. 

Contlusioni 

ScapeMaker è una soluzione a 
un problema vecchio come i 
landscape generators, ovvero 
accedere al formato DEM usu- 
fruendo dei tradizionali strumenti 
di disegno in grafica bitmap. A 
parte l’inserimento di immagini e 
testo, che può dar luogo a effetti 
molto interessanti nei rende- 
ring, l’uso di poligoni sfumati o 
delle funzioni di smooth via bru- 
sh, offerte da un programma 
come DPaint, possono dare ri- 
sultati sorprendenti per il reali- 
smo dei paesaggi modificati. 

Per quanto riguarda VistaPro, si 
presentano altre due possibilità 
di editing, a parte ScapeMaker. 
La prima è Terraform, un’utility di 
Metadigm recensita nel numero 
64 di Amiga Magazine, che offre 
al suo interno diverse funzioni 
per l’editing del paesaggio. Non 
è però in grado di importare im- 


magini IFF, esaurendo così in se stessa le 
possibilità di azione. Il secondo metodo è 
usare l’opzione Iff <-> Alt interna, che 
consente di importare ed esportare dati 
altimetrici sottoforma di immagini a 32 co- 
lori: lo svantaggio è che la palette non se- 
gue l’ordine dei valori RGB e, di conse- 
guenza, tutte le possibilità di riempimento 
con ombreggiatura offerti da qualsiasi 
programma di paint risultano inutilizzabili. 
Per impieghi non molto eleborati funge 
però allo scopo, ma lo stesso, per le mo- 
difiche generali al paesaggio, si è limitati 
alle poche funzioni presenti in VistaPro. 
ScapeMaker consentirebbe a un utente di 
VistaPro di usare il programma preferito 
di paint per disegnare le mappe dei DEM, 
potendo leggere le immagini sia in modo 
Value che in modo Number. Il programma 
offre inoltre diverse funzioni per la modifi- 
ca dell’aspetto generale del landscape 
(Smooth direzionabile, aggiunta di valore 
di quota, ribaltamento delle altezze), che 
aggiunte alle operazioni booleane do- 
vrebbero soddisfare tutte le esigenze di 
editing. 

Agli utenti di WCS Scapemaker risulta 
meno utile, in quanto le possibilità di ex- 
port/import delle immagini già incluse nel 
programma comprendono complete fun- 
zioni di pre e post processing, oltre a po- 
ter leggere immagini a 256 grigi. Scape- 
Maker può invece tornare d’aiuto per le 
funzioni di combinazione tra due paesag- 
gi. Va comunque detto che alcune opera- 
zioni, come Inset, Carve e NEG, sono ot- 
tenibili in modo indiretto con le funzioni di 
composing e trasformazione in negativo 
delle immagini che tutti i programmi come 
ADPro offrono. 

Per chi possiede LightWave e ha bisogno 
di trasformare file DEM in formato .Iwo, la 
funzione di conversione offerta da Scape- 
maker potrebbe costituire di per se stessa 
un motivo di acquisto del programma. ▲ 


CCHEDA pRODOTTO 


Pro: 

diverse funzioni di editing dei paesaggi, salvataggio 
dei DEM in formato .Iwo, porta ARexx. 
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IDEFIX, WINNER 
E ALFAQUATTRO 


Paolo Canali 


Due pratici sdoppiatovi di porta IDE 
e il software di gestione 



U no dei limiti più grossi 
della porta IDE è l'impos- 
sibilità di collegare più di 
due periferiche. Come conse- 
guenza più evidente, quando 
si aggiunge all’Amiga un letto- 
re CD, ogni ulteriore espansio- 
ne dell’hard disk dev'essere 
una sostituzione totale, senza 
la possibilità di affiancare il 
nuovo acquisto al disco preesi- 
stente. La situazione peggiore 
è quella in cui si trova la mag- 
gior parte degli A4000, già da 
tempo espansi con un secon- 
do hard disk. In questo caso, 
sarebbe necessario addirittu- 
ra eliminare entrambi i dispo- 
sitivi per sostituirli con uno a 
capacità doppia, quindi ac- 
quistare il lettore CD e infine 
anche il software di gestione. 

AlfaQuattro è proprio una ri- 
sposta a questo problema 
per il 4000, mentre Winner 
per il 1200. Entrambi utiliz- 
zano il software IDEfix. 

AlfaQuattro 

L’interfaccia di Alfa Data si presenta co- 
me un piccolo circuito stampato (67 per 
46 millimetri) occupato quasi per intero 
con i tre connettori IDE a 40 poli: sul pri- 
mo si inserisce la piattina del controller, 


mentre gli altri due sono quelli dei nuovi 
bus IDE primario e secondario, ciascuno 
con il limite di due periferiche. Il circuito è 
realizzato su vetronite di qualità ed è 
completamente passivo; gli unici compo- 
nenti elettronici sono due diodi. 


A corredo sono forniti i due 
cavi piatti a tre connettori per il 
collegamento delle periferiche 
e un cavo a due connettori per 
il collegamento al pettine della 
motherboard di A4000; even- 
tuali sdoppiatori di alimenta- 
zione devono essere acquista- 
ti a parte. Il foglietto di istruzio- 
ni si limita a ripetere la funzio- 
ne dei connettori. Per le prove 
abbiamo usato un A4000 con 
tre hard disk (di marche diver- 
se) e un lettore CD, che hanno 
funzionato senza alcun proble- 
ma. 

Viceversa, nessuna delle prove 
condotte su un Al 200 munito di 
cavetto IDE da 44 a 40 poli ha 
dato esito positivo, probabilmen- 
te per l’assenza di circuiti ampli- 
ficatori del segnale. AlfaQuattro è 
dichiarata compatibile con molti 
dei controller IDE per A2000 e 
A500. La lista delle compatibilità 
include tutti i prodotti BSC/Alfa 
Data, AdIDE e le schede Tandem 
(sia Zorro che PCMCIA). 

Winner 

La schedina Winner, prodotta da Vector, 
è invece un prodotto concepito esclusiva- 
mente per A1200. Le dimensioni sono 
praticamente identiche (56 per 47 milli- 
metri), nonostante la presenza di un ulte- 


SCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Alfaquattro 

Produttore: 

Alfa Data 

Distribuito da: 

Db-Line, Biandronno (VA) 

Prezzo: 

L. 179.000 

Giudizio: 

ottimo 

Pro: 

Software in bundle di buona qualità, cavi piatti 
a corredo 

Contro: 

documentazione scritta carente 
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§CHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Winner 

Produttore: 

Vector 

Distribuito da: 

CATMU snc, Chieri (TO) 

Prezzo: 

L. 70.000 

Giudizio: 

ottimo 

Pro: 

costruzione di buona qualità, abbondanza 
di connettori 

Contro: 

documentazione scritta carente, software e cavi 
da acquistare a parte. 


riore connettore a 44 poli per hard disk da 
2,5” e ad alcuni buffer a montaggio super- 
ficiale, che amplificano i segnali della por- 
ta IDE. Complessivamente questa versatile 
schedina ha quattro pettini IDE, di cui uno 
da 44 poli è collegato all’ingresso del cir- 
cuito, mentre gli altri sono le uscite. 

Anche in questo caso la confezione è pra- 
ticamente inesistente, e le istruzioni si ridu- 
cono a un paio di foglietti in tedesco. L’uni- 
co cavo in dotazione è una piattina a 44 
poli e tre connettori, per il collegamento 
all’Amiga dell’hard disk interno da 2,5" in 
parallelo alla scheda Winner. I tre connet- 
tori d'uscita, per essere usati al pieno delle 
possibilità, richiedono il software IDEfix 
non fornito e acquistabile separatamente. 
L'uscita per il bus IDE primario è un pettine 
a 40 poli, cui va collegato un qualsiasi cavo 
IDE a tre connettori per PC compatibili (an- 
che lungo). Il bus secondario ha due con- 
nettori: uno è da 40 poli e accoglie un nor- 
male cavo piatto a tre connettori per PC 
compatibili (non in dotazione), mentre il se- 
condo connettore ha 44 poli e serve per 
collegare quei dischi IDE da 2,5” che non 
riescono in altri modi a convivere con il CD. 
Se si possiedono due hard disk da 2,5”, il 
cavo a 44 poli e tre connettori in dotazio- 
ne può essere spostato su questo connet- 
tore. Grazie a questa soluzione, senza al- 
cun software aggiuntivo è già possibile ri- 
solvere molti dei problemi di compatibilità 
e collegamento tra hard disk e lettori CD. 

IDitix 

IDEfix, scritto da Oliver Kastl, è un pac- 
chetto software completo che svolge due 
funzioni: pilotare i lettori CD o streamer 
ATAPI e attivare gli hard disk IDE/EI DE 
collegati al bus secondario delle schedine 


Solo Workbench 2.000.488 memoria grafica 32.000.000 altra memoria 



NonSoloSoft (CATMU snc) 

Casella Postale 63 - 10023 Chieri (TO) 
iet/fax: 011-9415237 - ■ 
email: solo3@chierinet.it. 


Quando telefonare? 

1 9:30 13:00 


Lun.Merc.Ven. 


15:00 19:00 

Mar. e Giov. 


u 


21:00 23:30 1 

Lun. e Mere. I 


Solo Novità 


Quando contattarci via fax, ettìail o lèttera? SEMPRE!!! 
ttalogo completo e sempre aggiornato è disponibile su ogr 
Aminet con il nome “docs/hyper/ZCD.Iha” . 


Scala Plug in 
3000JPEG Texture 
Amy Resource v.2* 
TRUE 3D 
DrawStudio CD 
Solo Programmazione 


Benstble world of Soccer 
Xhaos Engine 2 
Burnout 
Trapped , 

Neiftac Iv 


StormWizard 2.0 168.000 

StormC 2.xx 598.000 

StormC Competitive Upgrade 412.000 

(è possibile passare a StormC con questa forma 
di upgrade inviando i dischi originali di un altro 
linguaggio “commerciale” regolarmente acquistato) 
StormC Starter Bundle 298.000 



Solo Offerte (per usufruirne é necessario possedere un lettore CD-ROM) 


Family M Wordworth4SE + Datastore + PPaint6.4 + TurboCalc3.5 = 99.000 
Tutti i programmi sono localizzati e con manuale in ITALIANO!!! 

TurboCalc 4.01 + Wordworth 6 OFFICE = 320.000 
e solo per gli utenti registrati per del TurboCalc 3.5: 

Upgrade TurboCalc 4.01 + Worth Wordworth 6 OFFICE = 299.000 

Aminet Set 4 con DirOpus 5.11+Amy Resource v.0+ v.1+ v.2 = 139.000. 

Amy Resource v.O + v.1 + v.2 + Aminet 16 = 74.000 
Amy Resource v.2 + Trapped (é un gioco) = 90.000 
Turbocalc 4.01 é un programma totalmente tradotto in ITALIANO!!! 

TurboCalc 4 migliora il più diffuso foglio elettronico per Amiga aggiungendo 
le seguenti caratteristiche: 

* Gestione cartelle (numero qualunque di fogli all'interno di una cartella) 

* Barra strumenti personalizzabile 

* Animazione di grafici 

* Note per celle 

* 60 nuove funzioni e 33 nuovi comandi macro 

* Intestazioni di riga e colonna personalizzabili 

* Zoom per inorar, dire 'rimpicciolire- quanto visualizzato su monitor 

* Uscita s osi?cripi , u ce ■ vy 3 per grafici, anche come EPS) 

...e molto altro ancora! 

ArtEffect VI .5 ed ora anche con supporto AGA 








MKSoft ScsISpeed 4.2 Copyright 
© 1989-92 MKSoft Development 

CPU: 68040 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA 

IDEFIX OFF, CDROM Pioneer 4x 


Test 

Memoria 

2048 4096 

Lettura byte/sec 

CHIP LONG 

611.840 (35%) 612.147(41%) 

Lettura byte/sec 

FAST LONG 

609.280 (50%) 612.147(51%) 

IDEFIX 0N, CDROM Pioneer 4x 

Test 

Memoria 

2048 4096 

Lettura byte/sec 

CHIP LONG 

611.942(34%) 612.147(40%) 

Lettura byte/sec 

FAST LONG 

612.454 (49%) 611.328 (50%) 


Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, 
mentre LONG indica il tipo di allineamento. I valori numerici indicano la 
lunghezza del blocco trasferito. I risultati migliori si ottengono nor- 
malmente con i blocchi più grandi, memoria FAST e allineamento LONG. 
Tra parentesi appare la percentuale di tempo in cui la CPU rimane libera 
durante il trasferimento da o verso il drive: più è elevata, meglio è per il 
multitasking. 


qualsiasi altra utility da 
caricare al boot. In alter- 
nativa, il programma 
LoadIDE esegue una 
patch residente e subito 
dopo resetta il sistema, 
rendendo visibili al menu 
di boot e bootabili anche 
le partizioni sugli hard di- 
sk del bus secondario. 

Il dischetto di IDEfix è 
fornito in bundle con Al- 
faQuattro, su un dischet- 
to marchiato Alfa Data, 
mentre dev’essere ac- 
quistato separatamente 
con Winner. Il bundle è 
particolarmente vantag- 
gioso perché permette 
di utilizzare da subito lo 
sdoppiatore IDE al pieno 
delle possibilità. 


Prestazioni 

Le figure mostrano i risultati delle prove, 
effettuate con la più recente versione di 
IDEfix, pervenutaci poco prima della pu- 
blicazione. Il dischetto contiene IDEfix in 
versione 105.5, CacheCDFS in versione 
108.1 (datato 2 marzo 1996) e Atapi.de- 
vice versione 113.6 (datata 30 marzo 
1996). Sono presenti anche i device ata- 
pi per i controller Alfa Data (anche per 
A500 e A2000), Tandem (nelle versioni 
Zorro 2 e PCMCIA), AdIDE e MLC500 
(un controller commercializzato solo in 
Germania). 

Come si può notare dai test di velocità 
effettuati prima e dopo l’esecuzione di I- 
DEfix, l’aumento di velocità nell’accesso 
al disco rigido è percettibile, ma niente 
affatto eccezionale. 

Si ringrazia Alessandro Gerelli per la col- 
laborazione. ▲ 


Il test di ScsiSpeed con un CD-ROM 
Pioneer 4x. 


sdoppiatrici di bus, Viene fornito sotto 
forma di dischetto singolo, che contiene 
anche istruzioni in formato AmigaGuide e 
testuale. L’installazione è guidata dall'in- 
staller (in inglese); può essere portata a 
termine con successo anche dai più ine- 
sperti. 

La base del pacchetto è il file atapi. devi- 
ce; l’installer provvede a scegliere quella 
adatta al proprio hardware tra la dozzina 
contenuta sul dischetto. Questo file sosti- 
tuisce il device di gestione del controller 
(es; scsi. device) con una versione più 
evoluta. In questo modo AmigaDOS, 
HDToolbox e tutte le altre utility di gestio- 
ne dell’hard disk possono estendere la 
scansione del bus IDE, dagli originali ID 
“0” e "1” ai dispositivi “2" e “3”, che corri- 
spondono agli hard disk sul bus secon- 
dario; inoltre le routine di accesso ai dati 
vengono rimpiazzate da altre che usano 
l’hardware in modo più veloce ed effi- 
ciente. 

Infine, atapi. device fornisce il supporto ai 
dispositivi in standard ATAPI necessario 
al funzionamento dei file System per CD- 
ROM. Sul dischetto è fornita una versione 
completa di CacheCDFS, un valido pac- 
chetto corredato anche di emulatore 
CD32. La nuova atapi. device può essere 
installata in due modi diversi. Il programma 
IDEfix la carica e attiva in qualsiasi mo- 
mento: quindi è sufficiente inserirlo nella 
user-startup o startup-sequence come 


MKSoft DiskSpoed 4.2 

Copyright © 1989-92 MKSoft Development 

CPU: 68040 AmigaOS Version: 39.106 Normal Video DMA 



Creazione file/sec: 
Apertura file/sec: 
Esame directory/sec: 

47 (75%) 
95 62% 
448 (25%) 

Cancellazione file/sec; 305 (20%) 
Seek-Read/sec: 77 (85%) 


Test 

Memoria 

512 4096 

32768 

262144 

Creazione byte/sec 
Scrittura byte/sec 
Lettura byte/sec 

CHIP LONG 
CHIP LONG 
CHIP LONG 

213.568 (21%) 544.768 (33% 
198.503 (32%) 655.872 (25% 
233.442 (24%) 745.564 (19% 

689.637(36% 
835.502 28% 
1.009.189 (15% 

888.623 (24%) 
1.043.359 16% 
1.062.745 (l 5%) 

Creazione byte/sec 
Scrittura byte/sec 
Lettura byte/sec 

FAST LONG 
FAST LONG 
FAST LONG 

235.042 (19%) 691.960 (37% 
256.799 (20% 833.536 32% 

248.864 (26%) 915.968 (18% 

689.637 (59% 
836.542 56% 
923.387 41% 

1.077.304 (44%) 

1.248.304 42% 
1.075.138 (37%) 

Quantum 170LPS con IDEfix 




Creazione file/sec: 
Apertura file/sec: 
Esame directory/sec: 

48 (76%) 
97 66% 
501 (29%) 

Cancellazione file/sec: 327 (22%) 
Seek-Read/sec: 75 (87%) 


Test 

Memoria 

512 4096 

32768 

262144 

Creazione byte/sec 
Scrittura byte/sec 
Lettura byte/sec 

CHIP LONG 
CHIP LONG 
CHIP LONG 

189.928(34%) 603.405 (30% 
209.739 34%) 763.904 18% 
264.640 (28%) 752.128 (23% 

683.678 (38% 
830.449 30% 
996.931 (l8% 

923.715 (22%) 
1.048.576 (17%) 
1.057.549 (17%) 

Creazione byte/sec 
Scrittura byte/sec 
Lettura byte/sec 

FAST LONG 
FAST LONG 
FAST LONG 

247.618 (22%) 678.912 (44% 
288.027 19% 827.893 39% 

280.512 (30%) 916.480 (27% 

687.924 (61% 
844.704 57% 
917.504 44% 

1.096.297 (45%) 
1.297.742 41% 
1.104.448 37% 

Le voci CHIP e FAST indicano il tipo di memoria utilizzata per il test, mentre LONG indica il tipo di allineamento. 
1 valori numerici indicano la lunghezza del blocco trasferito. 1 risultati migliori si ottengono normalmente con i 
blocchi più grandi, memoria FAST e allineamento LONG. Tra parentesi appare la percentuale di tempo in cui la 
CPU rimane libera durante il trasferimento da o verso il drive: più è elevata, meglio è per il multitasking 

Il test di DiskSpeed con un 

hard disk Quantum 1 70LPS. 
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SOFTWARE 


BANCABASE3 1.3 


B ancaBase è un program- 
ma molto conosciuto fra 

gli utenti Amiga italiani: 
quando si tratta di gestire il 

proprio conto corrente banca- 

rio o le finanze personali a li- 
vello di bilancio familiare, le soluzioni vin- 
centi sono due: il completo, ma costoso 
Falco, che richiede Superbase Professio- 
nal, e BancaBase, appunto. 

Scritto da un italiano, con documentazio- 
ne in italiano, il programma è stato propo- 
sto come Shareware, imponendosi subito 
all’attenzione per le molte sue doti, prima 
fra tutte un’interfaccia utente semplice da 
usare ed esteticamente interessante. 

Con questa versione il programma ha 
raggiunto una maturità notevole che lo 
rende un prodotto capace di reggere il 
confronto con qualsiasi programma com- 
merciale. Sul disco che accompagna 
questo numero della rivista troverete una 
versione dimostrativa del programma rea- 
lizzata appositamente per i lettori di Ami- 
ga Magazine e con poche funzioni inibite; 
in queste pagine trovate anche un’offerta 
speciale per la registrazione (se dispone- 
te di indirizzo Internet potreste comunque 
preferire la registrazione via email), men- 
tre nella sezione on disk troverete un bre- 
ve tutorial sul programma. 

Gli archivi della versione precedente non 
sono compatibili con quelli della nuova 
versione: l’autore invierà un programma 
di conversione a tutti gli utenti che effet- 
tueranno l’upgrade. 

Installazione 

L’installazione del programma con il di- 
schetto dotato di etichetta personalizzata, 
avviene felicemente mediante l’Installer 
43 standard. L’occupazione su hard disk 


E. C. Klamm 


Gestione del conto corrente 


è molto limitata, circa 700 kb, e le richie- 
ste sono veramente minime: 500 kb di 
memoria Chip, hard disk e Kickstart 2.0. 
È supportato il sistema RTG Cyber- 
GraphX a 256 colori. Il manuale in italiano 
è fornito in formato AmigaGuide e risulta 
ben scritto e ben organizzato. È accessi- 
bile direttamente dal programma sotto 
forma di help in linea non sensibile al 
contesto. 

Interfauia 

Uno dei punti di forza del programma è si- 
curamente costituito dall’interfaccia grafica 
(GUI), particolarmente accattivante e in li- 
nea con le esigenze della Style Guide. Es- 
sa costituisce di per sé motivo di interesse, 
per alcune soluzioni originali, la completa 
configurabilità, che ricorda almeno in parte 
quella di MUI, la completa utilizzabilità me- 
diante combinazioni di tasti e l’uso intensi- 
vo di requester popup dal look tridimensio- 
nale e con ombra. Oltre a quelli standard 
ASL, la GUI e, quindi, il programma metto- 
no a disposizione requester popup (acces- 
sibili mediante una combinazione di tasti) 
per scegliere numeri, date, mesi, liste di 
stringhe, colori o sfondi, macro. 

Lo schermo di configurazione dell’interfac- 
cia (questo a dire il vero un po’ spartano) 
consente di determinare decine e decine 
di parametri, fra cui tipo di schermo, font, 
palette, penne e pattern (ovvero tessiture 
che vengono applicate a un colore scelto 
dall’utente per riempire bordi o sfondi con 
notevole grazia); nove stili diversi per le fi- 


re, a scelta fra quello integrato 

all’interfaccia e uno esterno a 

scelta dell’utente; i suoni da as- 
sociare a eventi particolari (nel- 
la nostra versione non sembra- 
no ancora attivi). Sono quasi 
sempre presenti pulsanti per testare imme- 
diamente le scelte effettuate. 

Insomma, la libreria che contiene l’interfac- 
cia grafica e le sue possibilità di configura- 
zione, costituiscono un piccolo universo 
che meritebbe un esame a sé stante. L’al- 
tissima velocità operativa dell’interfaccia, la 
cura dell’aspetto estetico, la configurabilità, 
ne fanno un prodotto che meriterebbe di 
trovare le vie di una distribuzione autonoma 
per i programmatori, come già accade per 
MUI, BGUI, ClassAct e Triton, per citare so- 
lo le più note. Fra l’altro l’autore ne sta pre- 
parando una versione a 24 bit per schede 
grafiche CyberGraphX. 

BancaBase sfrutta l’interfaccia grafica 
creando uno schermo custom con una fi- 
nestra di tipo backdrop (o Pannello per u- 
sare la terminologia del Workbench) che 
come tale non può essere portata in primo 
piano. Si tratta di una scelta discutibile, 
specie quando si apre la finestra Amiga- 
Guide della documentazione che non può 
essere portata dietro i gadget dello sfondo. 
La finestra principale consente all'utente di 
accedere alla base dati in due modi com- 
plementari: mediante classici menu Amiga 
a discesa e mediante un sistema originale 
di gadget disposti al centro dello schermo 
e organizzati gerarchicamente come dei 
menu. I gadget contengono solo un subset 
delle funzioni disponibili attraverso i menu a 
discesa, ovviamente quelle di uso più fre- 
quente, e permettono la gestione ordinaria 
e quotidiana del database. 

Nella finestra compare in alto l’ora e il no- 



nestre; dieci tipi di trame (cornici) me del menu, in basso la descrizione 

per i gruppi, gadget stringa e altro; i dell’archivio, la data, il saldo totale e filtrato 

colori da usare per le liste; il tipo di ricalcolati in tempo reale, 

gadget (Xen o normali); le macro da Molto intelligentemente, l’interfaccia mette 

associare ai tasti funzione; i caratteri a disposizione alcuni utili accessori, ac- 

separatori da usare per le date, le 

migliaia, i decimali e per tracciare li- il pannello per la configurazione 

nee; il visualizzatore di testi da usa- dell’interfaccia grafica. 

L’help in linea in italiano 

e la calcolatrice, ^ Js JS|§ * ' 

accessibile anche 
da disco. 




cessibili da menu: una semplice calcolatri- 
ce, un requester per calcolare la differenza 
in giorni fra due date e un altro per som- 
mare a una data un certo numero di giorni. 

Arthivi 

BancaBase, come altri programmi di que- 
sto genere, è in ultima analisi un databa- 
se specializzato con funzioni dedicate al 
calcolo. Il programma è in grado di crea- 
re archivi che vengono tenuti in file su di- 
sco e vengono aggiornati in tempo reale, 
quando l’utente modifica qualche campo 
o introduce un nuovo record. Evitando di 
dover caricare in memoria tutta la base 
dati, non si pongono limiti alla quantità di 
dati gestibili, non si richiedono grandi 
quantità di RAM e ci si mette al riparo da 
eventuali crash di sistema dovuti a qual- 
che programma in multitasking (Banca- 
Base a noi non è mai andato in guru). 

Per ogni archivio, idealmente (ma non ne- 
cessariamente) associato a un conto cor- 
rente bancario, si può determinare una 
password di protezione, il formato da u- 
sare per la data e i valori numerici, il sim- 
bolo della moneta e i massimali mensili 
del Bancomat e della Carta di Credito, 
nonché le stringhe che identificano tali o- 
perazioni. Inoltre è possibile scegliere i 
colori da usare per mostrare i record delle 
entrate, delle uscite e quelli privi di se- 
gno, la funzione di ricalcolo automatico e 
di visualizzazione del saldo nella finestra 
principale. A ogni archivio può essere as- 
sociato un particolare set di preferenze 
per l’interfaccia grafica che verrà caricato 
automaticamente al momento dell’apertu- 
ra del database. I tool type dell’icona del 
programma, inoltre, consentono la confi- 
gurazione di molti dei parametri citati. 

In ogni istante può essere aperto un solo 
archivio, per cui è necessario chiudere il 
database corrente per poter accedere a 
un altro database su disco. Molto com- 
pleta è la scheda informativa che riferisce 
sulle dimensioni della base di dati, sullo 
spazio disponibile su disco, sulla data di 
creazione e di ultima modifica. 

Ogni singolo record dell’archivio si riferi- 
sce a un’operazione di entrata o dì uscita 
(sarebbe stato preferibile poter usare en- 
trambe le voci: specie nelle operazioni 
bancarie compare spesso una voce spe- 
se da sottrarre a un'entrata) e contiene u- 
na data (il programma non distingue fra 
valuta e data di registrazione), una strin- 
ga di lunghezza fissa per la categoria e 
una per la causale, un importo numerico 
e un segno. 

Il segno può essere uno spazio, in tal ca- 
so il valore non entrerà nei calcoli: è molto 
utile per verificare l’estratto conto fornito 




dalla banca in cui spesso, per il gioco 
della valuta, certe operazioni non rientra- 
no nel saldo di fine mese o di fine trime- 
stre. 

Categoria e causale sono due stringhe al- 
fanumeriche indipendenti tra loro, di libe- 
ra scelta e interpretazione: un’oculata or- 
ganizzazione di questi due campi 
permetterà all’utente di effettuare a- 
r alisi sensate del database. L’archi- 
■/!0 di esempio fornito consente di 
.1 arre significativi spunti. In linea di 
massima il campo Categoria dovreb- 
be contenere sigle o termini fissi che 
permettano poi di individuare tutti i 
dati di un certo tipo (per esempio te- 
lefono, condominio, alimentari, auto), 
il campo Causale invece dovrebbe 
contenere una descrizione estesa, e- 
ventualmente espressa con una certa 
libertà. Sfruttando la possibilità di ef- 
fettuare ricerche con wildcard su 
questi due campi del database, si 
potranno organizzare le categorie in 
maniera pseudo-gerarchica, per e- 
sempio scegliendo voci del tipo "ca- 
sa telefono”, “casa gas”, “casa elet- 
tricità” per il campo Categoria. In questo 
modo si riusciranno in seguito a visualiz- 
zare tutte le voci relativi a “casa”, usando 
come filtro di ricerca la stringa “casa” op- 
pure “casa*”, mentre se volessimo solo le 
spese telefoniche potremo usare il filtro 
“casa telefono” oppure “telefono” oppure 
“‘telefono’’. Sta all’utente stabilire delle 
convenzioni e poi attenervisi strettamente 
durante l’inserimento dei dati. Per facilita- 
re tale compito è possibile predefinire 
delle liste di Categorie e di Causali (e 
persino di importi) accessibili poi attraver- 
so comodi menu popup associati ai gad- 
get per l’inserimento dei dati. Nel file di e- 
sempio sono già disponibili due liste di 
questo tipo, una per le Causali e una per 
le Categorie. È anche possibile usare le 
30 macro dei tasti funzione perché inseri- 
scano una particolare stringa di testo nel- 
la stringa che si sta editando. 

Il campo Causale viene anche usato 
per individuare le operazioni Banco- 
mat e con Carta di Credito: il pro- 
gramma cercherà in tale campo la 
stringa indicata nella configurazione. 
Sarebbe stato preferibile prevedere 
un campo separato per la loro gestio- 
ne in modo da non interferire con le 
Causali scelte dall’utente è anche 
semplice, d’altra parte, aggiungere a 
una causale la stringa scelta per i- 
dentificare le operazioni di Bancomat 
o Carta di Credito. 

Il programma mette a disposizione al- 
cuni comandi per operare sul databa- 


se: il riordino per data, la cancellazione di 
tutti i record, la trasformazione di una se- 
rie di record in un unico record che ne e- 
sprime il saldo (utile per mantenere solo i 
saldi di certe operazioni), il ripristino dei 
record cancellati (non sempre possibile), 
l’ottimizzazione della base dati. 


Le funzioni di import ed export permettono 
di integrare BancaBase con altri programmi. 

Sono anche disponibili funzioni per l’im- 
portazione e l'esportazione di dati. Viene 
usato il formato ASCII CVS e si può sce- 
gliere manualmente il separatore per 
campi e record, oppure usare una delle 
configurazioni predefinite adatte a Turbo- 
Cale, SuperBase e Digita DataStore. Ab- 
biamo provato a esportare dati da Banca- 
Base, importarli in TurboCalc, esportarli, 
e reimportarli in BancaBase senza alcun 
problema. 

la visualizzazione dei dati 

Una volta inseriti dei dati, protremo acce- 
dervi mediante una finestra (priva di Size 
gadget) che li mostra in formato lista: en- 
trate e uscite appariranno in colore diffe- 
rente; si potrà scorrere la lista, modificare 
un record o cancellarlo sia con il mouse 
sia con la tastiera. Peccato che durante la 
visualizzazione di questa lista non siano 

La lista dei record sullo sfondo e il requester 
per la modifica in primo piano.. 
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rale, categoria, causale, segno). La 
data di inizio può essere inserita 
mediante un gadget che seleziona 


di scegliere il mese, l’anno e la categoria 
di spesa e mostrano la differenza fra la 
spesa effettuata e il massimale mensile. 



Cistogramma a barre rappresenta il saldo 


mensile. 



Il grafico mostra l’andamento del saldo mese 
per mese o nel corso dell’anno. 


disponibili le voci di menu e quindi non 
sia possibile accedere all’help in linea o 
agli accessori già citati. 

Le interrogazioni del database prevedono 
l'uso di un filtro che può essere applicato 
a tutti i campi del database (arco tempo- 


CCHEDA PRODOTTO 


Nome: 

BancaBase3 1.3 

Produttore: 

Stefano Dardari (sdardari®rimini. corri) 

Venduto da: 

Stefano Dardari come Shareware 

Prezzo: 

L. 45.000. 

upgrade dalla versione precedente L. 1 5.000 

Giudizio: 

quasi ottimo 

Configurazione richiesta: 

500 kb di Chip, hard disk, Kickstart 2.0 

Pro: 

interfaccia, facilità d’uso, velocità 

Contro: 

gestione limitata delle categorie e delle causali, 
manca una porta ARexx 


automaticamente la data più antica 
del database e discorso analogo 
può farsi per quella più recente. I- 
noltre si può decidere se il program- 
ma deve presentare i Jori di un 
determinato arco temporale tenendo 
anche conto del saldo iniziale. 

Una volta definito, il filtro può essere 
salvato per il successivo riutilizzo 
assieme al database, peccato che il 
programma “ricordi” un solo filtro 
per database. 

Le interrogazioni disponibili sono: la 
visualizzazione del saldo e l'elenco 
(tabulato) con saldo delle operazioni 
effettuate. Questo elenco, come altri 
analoghi, viene visualizzato dal 
Viewer integrato nella GUI, con help 
in linea in italiano (SDMore), oppure 
con un programma esterno scelto 
dall’utente. Si può decidere il nume- 
ro di linee per pagina (ma non di co- 
lonne), l’uso del form feed a fine pa- 
gina e l’inserimento del nome 
dell’archivio in testa al tabulato. Da 
SDMore è possibile anche 
stampare il testo (ma non 
salvarlo su file e nemmeno 
Inviarlo a un text editor per 
l’editing), utilizzando la stampante 
di sistema con le relative preferen- 
ze oppure con quelle impostate 
dalllnterno del programma. SDMo- 
re è veloce ed elegante, ma non 
permette di ridimensionare la sua 
finestra. 

Sono disponibili altri tabulati 
analoghi al primo con inco- 
lonnamento separato delle 
entrate e delle uscite e con 
saldo mensile. Infine, sono 
presenti un istogramma a 
barre 3D che mostra il saldo 
mensile di un anno e un grafi- 
co lineare, che si può anche 
stampare, il quale mostra 
l’andamento annuale o men- 
sile del conto: quest’ultimo 
grafico a differenza del primo 
utilizza il filtro, per cui è pos- 
sibile individuare l’andamento 
di una particolare categoria o 
causale. I grafici sono realiz- 
zati con cura, peccato che 
nessuno dei due consenta di 
esaminare l’andamento di u- 
na particolare categoria o 
causale nel corso di più anni. 

I tabulati per Bancomat o 
Carta di Credito permettono 


Contlusioni 

BancaBase è un ottimo programma: ele- 
gante come la tradizione italiana insegna, 
facile da usare, veloce, privo di bachi, 
leggero nello sfruttamento delle risorse, 
ben documentato, intuitivo. Non è partico- 
larmente evoluto quanto a funzioni dispo- 
nibili, se confrontato per esempio con Fal- 
co, recensito sul numero 57 di Amiga Ma- 
gazine, ma appare molto più comodo da 
usare e la qualità della realizzazione è ta- 
le da far auspicare un’ulteriore evoluzione 
del programma, che potrebbe facilmente 
diventare un database generai purpouse, 
non necessariamente di tipo relazionale. 
L’unica vera carenza del pacchetto è l’as- 
senza di una porta ARexx. 

Il pacchetto costa fin troppo poco e l’up- 
grade dalla versione precedente, nono- 
stante la mole delle modifiche, è semigra- 
tuita. Crediamo sia giusto che gli utenti A- 
miga continuino (o comincino, a seconda 
dei casi) a sostenere gli autori Shareware 
così come questi sostengono Amiga. ▲ 



■20% vi 


Grazie a un accordo in esclusiva tra Amiga Magazine e l’autore 
di BancaBase, fino al 30 aprile 1997, i lettori di Amiga Magazine 
potranno registrarsi a BancaBase3 usufruendo di uno sconto 
del 20%: L. 36.000 (più L. 4000 di spese di spedizione in con- 
trassegno) invece che L. 45.000. Gli utenti che usufruiranno di 
questa offerta riceveranno a casa un dischetto con etichetta per- 
sonalizzata, contenente la versione completa del programma. 
Compilate il presente modulo e il modulo di registrazione pre- 
sente nel dischetto in tutte le sue parti in stampatello e speditelo 
in busta chiusa a: 


x 


Stefano Dardari 
via Romagna 15 
47037 Rimini (RN) 


Sì, desidero ricevere il programma BancaBase3. Pagherò al postino L 
40.000 comprensive di spese di spedizione in contrassegno. Inviate i 
pacchetto a: 

Nome e Cognome 

Via e numero 

CAP, città e provincia 

Tel 

Firma 

(per i minorenni quella del genitore) 

La presente offerta è valida fino al 30/4/1997. 


Configurazione della prova: 

A3000, 3.1 
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AMIGA REPAIR KIT 


E. C. Klamm 


Un CD-ROM per la cura dei dischi 



A miga Repair Kit non è un 
CD-ROM di software PD, 
come tanti altri, ma è di 
fatto la pubblicazione dell’ulti- 
ma versione del programma 
commerciale DiskSalv, la 4.0, 
accompagnata da una piccola 
corte di altri programmi PD. 

DiskSalv è un programma per la 
manutenzione degli hard disk, 
scritto da Dave Haynie, un noto 
progettista Amiga, ora al lavoro 
su PIOS ONE. La versione 3 è 
stata recensita sul numero 73 e 
a quella recensione rimandia- 
mo per un esame completo 
del programma. 

Installazione 
e dotumentazione 

Per I installazione su hard di 
sk basta usare l'icona per 
l'Installer presente su CD- 
ROM. È comunque possibi- 
le usare il programma an 
che dallo stesso CD-ROM. Esiste anche 
un’icona per creare un floppy bootabile 
con le utility di riparazione dei dischi, da te- 
nere da parte per la tragica situazione in 
cui nessuno vorrebbe trovarsi: la partizione 
di boot dell'hard disk è diventata illeggibile! 
Esiste poi un’icona Progetto pronta per 
essere utilizzata con particolari opzioni di 
configurazione per DiskSalv. 

La documentazione in formato Amigagui- 
de è in inglese e molto estesa: contiene 
varie sezioni di spiegazioni relative al file 
System AmigaDOS e ai problemi correlati. 
Il programma non viene fornito con file di 
localizzazione in italiano; esiste nel PD un 
file di questo tipo per la versione prece- 
dente, ma è bene non usarlo perché può 


generare confusione. Non tarderà comun- 
que ad apparire su Aminet, se non è già 
apparso, il file di localizzazione in italiano 
per questa versione. 

Interfattia 

Una delle novità è il cambiamento del si- 
stema di help in linea: ora la finestra di Di- 
skSalv è dotata di una barra in cui compa- 
re una stringa di aiuto che varia a seconda 
della posizione del puntatore. È molto utile 
e permette di identificare immediatamente 
il significato di tutti gli elementi che ap- 
paiono a schermo specie dei gadget lilli- 
puziani utilizzati dal programma. 


File System 

Appena lanciato il program- 
ma, dopo una breve e grade- 
vole presentazione, appare 
una finestra che permette di 
scegliere il disco su cui opera- 
re e il file System relativo. 

Il file System viene determi- 
nato automaticamente dal 
programma. Nel caso in cui il 
disco sia particolarmente cor- 
rotto, DiskSalv può effettuare 
un’analisi del disco per stabili- 
re quale fosse il file System in 
uso (Best-Guess). Le routine di 
gestione del Best-Guess sono 
state migliorate nella versione 
4, ciò non toglie che il program- 
ma giunga a identificare un file 
System errato, se per esempio 
un disco formattato FFS contiene 
molti blocchi non sovrascritti e in 
precedenza formattati in OFS (il 
problema si pone generalmente 
solo per i floppy). È comunque 
possibile scegliere manualmente 
il file System da usare. 

Una delle novità maggiori della versione 
4.0 è la possibilità di operare su dischi in 
formato AFS (AmiFileSafe), il file System 
sostitutivo di quello Amiga standard re- 
censito sul numero 76 di Amiga Magazine 
il cui sviluppo comunque è stato per il 
momento abbandonato. Di tutte le opera- 
zioni previste da DiskSalv con i dischi, so- 
lo il backup e il salvataggio per copia so- 
no consentiti (stranamente non è suppor- 
tato l’Undelete). Il codice di DiskSalv ha 
dovuto essere riorganizzato internamente 
per consentire il supporto di AmiFileSafe, 
isolando il codice relativo alle operazioni 
che dipendono dall’organizzazione del 


La La barra dell’help in linea è molto utile, specie in un tipo 

schermata di programma che tutti si augurano di usare il meno 
iniziale possibile, per ovvie ragioni, 
di DiskSalv. 



SOFTWARE 


FQAGTAl 

DdlCDFG 


singolo file System dal resto del programma. Questo 
dovrebbe consentire in futuro il supporto per altri file 
System. 


Operazioni 

Le varie funzioni del programma sono accessibili me- 
diante un gadget ciclico. Non hanno subito modifiche 
rispetto alla versione precedente: si tratta di Cleanup, 
per pulire i blocchi liberi da eventuali residui di una for- 
mattazione precedente; Backup, per effettuare un sem- 
plice backup di un disco; Undelete, per recuperare file 
cancellati; Unformat, per eliminare i danni procurati 
dalla formattazione accidentale di un disco; Check per 
controllare la struttura di un disco; Salvage, per salvare 


DiskSalv sta analizzando una partizione 
in modo Salvage... 



...ora scegliamo ifìle da salvare... 



...e li copiamo su un disco a scelta. 



di Marco Kohler 

Via Principe Eugenio 23 - 00185 Roma 

Tel/Fax 06-4457035 

E-mail m.kohler@agora.stm.it 



Versione 4.0 Pro 

Ultima release del pacchetto di modellazione e 
animazione 3D, che da questa versione in poi 
supporta solo la versione PRO e viene distribuito 
su Cd-Rom. 


IDEALE PER I PRINCIPIANTI E VALIDO PER GLI ESPERTI ! 


Disponibile dal 15 Marzo 



Versione 5.0 

Con Turboprint, stampare significa qualità ottimale 
alla massima velocità. In un solo passaggio si otten- 
gono stampe perfette di alta qualità. 

Il Print Manager, della versione precedente, è stato 
sostituito dal Graphic-Publisher, un vero centro di 
stampa professionale. 



Scan Quix 3 

Con ScanQuix3 potete scannerizzare documenti, 
immagini e foto in alta qualità con scanner Epson, Hp 
e Artscan. 

Possiede un'interfaccia per i maggiori pacchetti di gra- 
fica 2D (ADPro - Image F/X - XiPaint - Photogenics, 
etc..) e la possibilità di esportare le immagini per la 
stampa, direttamente in TurboPrint. 

Possibilità di "bundle" con alcuni SCANNER. 
Disponibile dal 15 Marzo 


Cd-Creator 2.0 

Software di masterizzazione, che supporta tutti i più 
recenti Cd-Writer (Philips- Yamaha - Sony - Pinnacle - 
Jvc..) e tutti i principali standard di masterizzazione! 

Possibilità di "bundle" con MASTERIZZATORI. 

Disponibile dal 15 Marzo 

Sia i programmi che i manuali sono 
totalmente tradotti in ITALIANO 

LISTINO PREZZI 



MAXON CINEMA 4D PRO Vers. 4.0 (Full) su CD-ROM Lit. 550.000 

MAXON CINEMA 4D PRO Vers. 4.0 (Agg. da vers.3.1) Lit. 150.000 

MAXON CINEMA 4D PRO Vers. 3.1 (Full) Lit. 450.000 


MAXON CINEMA FONT Lit. 85.000 

MAXON CINEMA WORLD Lit. 85.000 

MAXON CINEMA TREE Lit. 85.000 


CINEMA SUITE (FONT +WORLD+TREE) Lit. 210.000 

CINEMA GRAPHIC PLUS FULL (CINEMA 3.1 Full + SUITE) Lit. 670.000 

CINEMA GRAPHIC PLUS AGG. (CINEMA 3.1 Agg. + SUITE) Lit. 315.000 


MAGIC LINK FULL Lit. 98.000 

MAGIC LINK FULL (Agg. vers. tight) Lit. 80.000 

IRSEE TURBO PRINT 5.0 Lit. 1 30.000 

AGG .TURBO PRINT 5.0 (da vers. 4.1 ita) Lit. 50.000 

SCAN QUIX 3 Lit. 150.000 

CD-CREATOR 2.0 Lit. 295.000 


MOTHER’S LITTLE HELPER per IMAGINE 
25 ENHANCER MACRO per LIGHTWAVE 
TURBOCALC (Italiano) Vers.4.0 


Lit. 90.000 
Lit. 95.000 
Lit. 199.000 


CD-ROM DISPONIBILI 

AMINET SET 1 SET 2 SET 3 E SET 4 

COLLEZIONE AMINET SET 1-2-3 

AmyResource Volumi 0 e 1 

ERIC SCHWARZ CD 

PHOTOGENICS Vers.2.0 

PERSONAL SUITE CLOANTO 

Tutti i Cd-Rom della Stefan Ossowsky's Schatzruhe 


Lit. 55.000/65.000/70.000 
Lit. 170.000 
Lit. 21 .000/24.000 
Lit. 45.000 
Lit. 235.000 
Lit. 99.000 
Su richiesta 



SCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Amiga Repair Kit 

Produttore: 

Shatztruhe 

Distributo da: 

CATMU, Chieri (TO), email fer@inrete.it 

Prezzo: 

L. 84.900 

Giudizio: 

buono 

Configurazione richiesta: 

Kickstart 2.0 

Pro: 

help in linea e supporto AFS per DiskSalv, altri 
strumenti per i dischi 

Contro: 

lascia le partizioni non validate quando corregge i 
dischi in loco, modifica i dischi con l'opzione Check 

Configurazione della prova: 

A3000, 3.1 


il contenuto di un disco danneggiato su 
un altro disco; Repair per riparare un di- 
sco in loco, senza effettuarne la copia. 
Altre operazioni accessibili dalla finestra 
principale gadget comprendono la ca- 
pacità di cercare dischi e partizioni indi- 
cando il nome di un device (per esempio 
scsi. device) di leggere e salvare RDB o 
Mountlist per le singole partizioni. 

Funzionamento 

Giudicare il funzionamento di DiskSalv è 
piuttosto difficile: è praticamente impossi- 
bile stabilire esattamente le capacità di 
cura di un programma di questo tipo 
perché è difficile confrontarlo con pro- 
dotti analoghi. Tuttavia DiskSalv c’è sem- 
brato un po’ lento e difficile da usare, con 
qualche sbavatura nell’interfaccia grafica 
(gadget troppo piccoli), con banali errori 
di programmazione (la richiesta di infor- 
mazioni su un determinato file nella fine- 
stra di input porta a volte a risultati con- 
tradditori), poco stabile (abbiamo visto 
più di un guru durante le nostre prove 
magari soltanto toccando un innocuo 
gadget in un momento che, a quanto pa- 
re, DiskSalv riteneva quello sbagliato) e 
poco efficiente: gli capita spesso sia di 
trovare errori che altri programmi non rin- 
vengono su partizioni apparentemente 
non corrotte (ma è una scelta del pro- 
grammatore), sia di non riuscire a mettere 
del tutto a punto una partizione corrotta. 
Inoltre, siccome DiskSalv non esegue la 
validazione della partizione riparata in lo- 
co (per scelta “filosofica”), lasciando tale 
operazione al sistema operativo, quest’ul- 
timo, una volta chiamato a effettuarla, ma- 
gari dopo un reset, può non riuscire a 
concludere l’operazione, perché trova la 
partizione ancora corrotta. In questo ca- 
so, l’unica uscita da tale circolo vizioso è 
copiare tutti i file recuperabili in un altra 
partizione mediante l’opzione Salvage di 
DiskSalv e poi riformattare, oppure usare 
un programma alternativo come Quarter- 
back Tools o Ami-Back Tools. 

Tutto ciò non significa che DiskSalv non 
funzioni affatto: solo che non è così stabi- 
le, efficiente e facile da usare come ci si 
aspetterebbe da un programma 
che si usa solo un paio di volte 
l’anno, quando va tutto male e il 
proprio stato d’animo ci rende 
poco inclini a concedere la no- 
stra comprensione a chichessia 
(fosse pure Dave Haynie). 

Nel caso si usino partizioni AFS, 
ricordiamo che DiskSalv 4.0 è 
l’unico programma a promettere 
di recuperare qualche dato in 
caso di crash. Abbiamo provato 


semplicemente a cancellare dei fi- 
le da una partizione e a recuperarli 
con DiskSalv. Il risultato è stato 
abbastanza deludente, DiskSalv 
aveva recuperato solo una parte 
minima dei file, inoltre il problema 
è che avevano tutti lunghezza pari 
a 0 invece che quella originale. 

Nel caso invece di un autentico 
crash di una partizione AFS da 
400 Mb, che fortuna ha voluto 
avvenisse proprio nel periodo in 
cui stavamo provando DiskSalv, il 
programma ci ha consentito di re- 
cuperare circa l’80% e forse più 
dei file perduti, sebbene abbia an- 
che “recuperato” molte false di- 
rectory, attribuendo spesso ai file 
un nome e una posizione errati 
nella struttura del disco. Cono- 
scendo la proverbiale lentezza di 
DiskSalv con le partizioni FFS, ci 
ha anche sorpreso positivamente 
la velocità di scansione della parti- 
zione AFS: pochissimi minuti no- 
nostante le dimensioni. 

In conclusione, il giudizio su Disk- 
Salv 4 non può essere univoco: a parte la 
comoda barra di help, il supporto per 
AFS appare l’unica sostanziale novità del- 
la versione 4 e non sono stati risolti ì pro- 
blemi già evidenziati da Paolo Canali 
nella recensione della versione 3 (come 
l’opzione di Check che effettua senza 
nemmeno avvertire delle correzioni del di- 
sco o l’enorme lentezza operativa). 

Se volete uno strumento veloce, facile 
da usare e adatto a correggere i dischi 
in loco, è sicuramente preferibile ricorrere 
ad altri strumenti, come Quarterback 
Tools o meglio ancora Ami-Back Tools 
(ma lo sviluppo di questi due prodotti è 
attualmente bloccato). Se invece avete 
partizioni AFS, siete utenti esperti, il tem- 
po per voi non è denaro e preferite in ca- 
so di crash copiare i dati salvati su altro 
disco per poi procedere a una formatta- 
zione, allora DiskSalv potrebbe fare al ca- 
so vostro. È anche vero che il comporta- 
mento di tutti questi programmi è per cer- 
ti versi imprevedibile: a seconda delle 


condizioni del disco in crash, i program- 
mi offrono risultati diversi e in certi casi 
DiskSalv potrebbe rivelarsi molto più effi- 
ciente degli altri programmi citati. L’ideale 
è dunque tenere a disposizione più di u- 
no strumento di questo tipo e in caso di 
crash provarli tutti. 

Il resto del CD-ROM 

Oltre a DiskSalv 4, sul CD-ROM si trovano 
la versione 3 dello stesso programma e la 
versione registrata di RDB-Salv 1.1 di An- 
gela Schmidt, non registrata. Si tratta di un 
ottimo programma che permette di opera- 
re sui dischi in cui sia andato compieta- 
mente perduto l’RDB e consente di recu- 
perare, entro certi limiti, la descrizione del- 
ie partizioni perdute. Il programma è an- 
che in grado di leggere e salvare file RDB. 
Upper Disk Tools è invece un kit commer- 
ciale risalente al 1993 contenente Reco- 
very e DSBackup. Il primo permette di re- 
cuperare file cancellati (o in generale per- 
duti) da un hard disk, esaminando un di- 
sco virtuale chiamato “Reco- 
very:" che appare anche sul 
Workbench. Il secondo permet- 
te di leggere e salvare l’RDB di 
una o più partizioni. 

Per finire, sul disco appare una 
directory contenente software li- 
beramente distribuibile: Disk- 
Salv2, le versioni non registrate 
di RDB-Salv, AmiCDFS2, Kisko- 
meter, DiskProtection e la pre- 
view di DisKey 3.0. ▲ 



Za graziosa interfaccia di RDB-Salv. 
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FONTMACHINE 2.0 


italiana ClassX, nota in 
" tutto il mondo ormai per i 
I suoi notevoli prodotti de- 
dicati al video, dopo aver con- 
centrato i propri sforzi sulla 
versione 2.6 di X-DVE, recensi- 
ta su Amiga Magazine 84, è 
tornata ad occuparsi di Font- 
Machine, rilasciando un up- 
grade alla versione 2.0. 

FontMachine è un program- 
ma che permette a chiunque, 
anche a chi è completamente 
a digiuno di grafica e di teo- 
ria dei font, di creare in tem- 
pi rapidissimi font bitmap a 
colori del tutto originali, utiliz- 
zabili con qualsiasi program- 
ma grafico e di titolazione che 
supporti i font a colori di Ami- 
ga. Il programma consente di 
partire da un normale font Ami- 
ga in bianco e nero, di appli- 
cargli qualche effetto (attributi) 
e di “colorarlo” con una tessi- 
tura ( texture ) e un bordo a sua 
volta dotato o meno di tessitu- 
ra. La tessitura può essere ge- 
nerata algoritmicamente dal 
programma, oppure tratta da 
un file grafico. 

Della prima versione di Font- 
Machine ci siamo occupati ampiamente 
sul numero 76; questa volta pertanto con- 
centreremo la nostra attenzione sui cam- 
biamenti intercorsi fra le due versioni. Si 
noti che l’ultima versione può caricare i 
progetti della prima versione, ma il for- 
mato è comunque cambiato: uno script 
ARexx permette di convertire i vecchi 
progetti esistenti nel nuovo formato. 

Confezione e installazione 

Il programma viene fornito con un manua- 
le in italiano che è stato completamente 
riveduto per l’occasione. Le 83 pagine 
consentono di capire con facilità le fun- 
zioni del programma e contengono anche 
tutorial ed esempi che aiutano nella com- 
prensione delle operazioni di base. L’ulti- 
ma parte comprende consigli e suggeri- 
menti molto utili che spiegano come ridur- 
re il numero di colori di un font, velociz- 
zarne la creazione, visualizzare un parti- 



E. C. Klamm 


Una macchina per colorare i font 


programma in un’altra parti- 
zione e che se si subisce un 
crash del sistema mentre 
ClassX è in vacanza, ci si do- 
vrà porre in paziente attesa. Si 
faccia inoltre attenzione a non 
installare FontMachine su una 
partizione AFS, perché il meto- 
do utilizzato per la password è 
incompatibile con tale file Sy- 
stem (nel senso che il codice 
cambia ogni volta che si lancia il 
programma, invalidando la pas- 
sword comunicata da ClassX). 

Il secondo disco contiene moltis- 
simi progetti di esempio, font e 
tessiture: è un utile punto di 
partenza per effettuare le pro- 
prie sperimentazioni. 



L’interfaccia rimane semplice da usare. 


colare set di colori. 

Una nuova sezione del manuale spiega 
attentamente i comandi ARexx messi a 
disposizione da FontMachine 2.0. Il file 
Leggimi.doc su disco illustra l’uso degli 
script ARexx forniti come esempio. 
L’installazione dei due dischi che conten- 
gono il programma e una suite di esempi, 
font e texture, avviene in maniera automa- 
tica. Non appena siano state completate 
tali operazioni, si dovrà consultare Clas- 
sX telefonicamente o via email per farsi 
comunicare la password di accesso che 
corrisponde al numero di codice visualiz- 
zato dal programma al lancio. Inserita ta- 
le password, ci si potrà dimenticare del- 
la sua esistenza: il programma la ricor- 
derà automaticamente. È la stessa pro- 
cedura usata da X-DVE 2.6 e risulta mol- 
to più user-friendly dei metodi adottati in 
precedenza da ClassX. L'unico difetto 
sta nel fatto che non si può spostare il 


l'interfattia 

L’aspetto dell’interfaccia gra- 
fica, che usa due schermi so- 
vrapposti, appare sostanzial- 
mente simile a quello della ver- 
sione precedente, anche se è 
stato ridisegnato per accoglie- 
re le nuove funzioni e per una 
più elevata leggibilità con 
schermi interlacciatì. Una pic- 
cola novità è costituita dal 
gadget di chiusura delle fine- 
stre delle tessiture. 

Fra gli altri elementi di novità che facilita- 
no l’uso del programma, sta un netto au- 
mento della velocità di disegno della pre- 
view dei font (ora si può lasciare attiva la 
funzione di preview automatica, magari li- 
mitando a uno o due i caratteri da visua- 
lizzare anche su macchine non particolar- 
mente veloci) e del ricalcolo dei colori. 

Il requester per salvare ifont permette 
di limitare i caratteri da salvare: 
ciò consente di risparmiare 
molta memoria. 



N° 87/MARZO 1997 AMIGA MAGAZINE 63 






SOFTWARE 


È ora possibile limitare il numero di carat- 
teri del font da salvare: questo fa rispar- 
miare molta memoria su disco e anche 
durante l’uso del font stesso. La funzione 
potrebbe anche essere utile per creare e 
rilasciare font dimostrativi. Nel requester 
per il salvataggio dei font si possono sele- 
zionare separatamente i caratteri minu- 
scoli, maiuscoli, numerici, internazionali, 
speciali e di punteggiatura; viene anche 
mostrata l’occupazione di memoria del 
font a seconda della scelta effettuata. Evi- 
tando anche solo i caratteri speciali e 
quelli internazionali si ottiene un netto ri- 
sparmio di memoria. 

Manca ancora, come è (cattiva) tradizio- 
ne di ClassX la possibilità di usare delle 
combinazioni di tasti (magari ridefinibili) 
invece del mouse. 

Sbalzo 

Gli effetti (o “attributi”) applicabili al font 
sono stati ampliati con l'aggiunta della 
funzione Sbalzo, che si era già vista in 
X-DVE 2.60: si tratta dì un ottimo effetto 
che fa assumere al font un aspetto tridi- 
mensionale, quasi fosse stato prodotto 
con un programma di rendering 3D. Di 
questo effetto si può decidere la direzione 
della luce incidente e l’ampiezza. Si noti 
che a differenza degli altri effetti, Sbalzo 


opera sulla superficie che appartiene al 
font, senza aggiungere alcun bordo: per 
ottenere un buon risultato, occcorre sce- 
gliere un valore di ampiezza compatibile 
con le dimensioni del font. L'effetto è par- 
ticolarmente interessante e consente la 
creazione di font dall’aspetto indubbia- 
mente molto moderno. 

Colori 

Una delle aree maggiormente ampliate di 
FontMachine è la gestione dei colori, che 
era uno dei punti di debolezza della pri- 
ma versione. Ora le funzioni disponibili 
sono innumerevoli e consentono un pieno 
controllo del colore. 

Ricordiamo per prima cosa che FontMa- 
chine opera utilizzando la palette associa- 
ta allo schermo di lavoro: questa determi- 
na il numero di colori del font che verrà 
salvato e la sua palette; è chiaro dunque 
che si possono creare font a 256 colori 
solo sotto AGA, mentre su ECS si rimane 
limitati a 32 colori (in LoRes). La scelta 
della palette dello schermo è quindi deci- 
siva per ottenere un buon risultato, specie 
se si opera con un numero di colori infe- 
riore a 256. I suoi colori possono essere 
determinati mediante l’editor oppure cari- 
cati da un qualsiasi file grafico su disco, 
oppure ancora prelevati da una delle due 
tessiture o dall’eventuale font a 
colori caricato. 

Quando si ha a che fare con 
due tessiture (una per il fronte e 
una per il bordo), si hanno due 
palette diverse, magari ciascu- 
na da 256 colori, che alla fine 
devono “convivere” in un’unica 
palette, quella scelta per il font, 
magari da 16 colori. Nella ver- 
sione precedente non esisteva 
alcuna funzione che consentis- 
se di operare automaticamente 
la fusione/riduzione delle palet- 
te. Ora il nuovo gadget “Otti- 
mizza” nella sezione “Colori” 
consente di operare algoritmi- 
camente la fusione-riduzione 
con risultati molto positivi. Ciò 
modifica radicalmente il rappor- 
to fra utente e programma: 
mentre nella versione prece- 
dente la cosa più importante da 
fare era la difficile scelta della 
palette, ora è il programma che 
calcola la migliore palette pos- 
sibile, mentre l’utente può con- 
centrarsi liberamente sulla par- 
te creativa. 

Questa funzione, ovviamente, è 
anche utile nel caso si usi una 
sola tessitura, quando l'immagi- 


ne ha un numero di colorì superiore a 
quello del font che si sta creando. Il pro- 
gramma era già in grado nella prima ver- 
sione di usare la palette dell’Immagine ri- 
ducendone il numero di colori, ma senza 
alcuna ottimizzazione, ora i risultati sono 
invece di elevata qualità, paragonabile a 
quella che si può ottenere con Personal 
Paint. 

L’ottimizzazione funziona anche nel caso 
si carichi unicamente un font a colori: in 
questo caso serve a ridurre i colori dì un 
font. Si può così passare per esempio da 
256 a 16 colori semplicemente caricando 
il font in uno schermo di lavoro a 16 colori 
e chiedendo l'ottimizzazione della palette. 
Quando si carica un font a colori si può 
inoltre abilitare il remap dei colori su 
quelli della palette corrente. 

Il programma poi può rimappare automa- 
ticamente i colori usati dagli effetti ogni 
volta che si cambia la palette e questo 
evita dì dover intervenire manualmente 
per ritrovare i colori “perduti"; inoltre, 
quando si cambia il numero di colori dello 
schermo di lavoro, si può chiedere un a- 
dattamento ottimizzato della palette. 

In conclusione, una volta presa confiden- 
za con la vasta scelta di opzioni di otti- 
mizzazione e di remap, che all'inizio può 
lasciare un po’ frastornati, si possono 
sfruttare efficacemente tutte le possibilità 
offerte dal programma. Per esempio, 
sfruttando il fatto che le tessiture sono 
mantenute in memoria nel numero di colo- 
ri originali e poi rimappate sul numero di 
colori del font solo al momento dell’uso, è 
possibile generare tessiture algoritmiche 
partendo da uno schermo a 256 colori e 
poi ridurre i colori dello schermo (e quindi 
del font) a 16, continuando a usare le tes- 
siture a 256 colori rimappate in tempo 
reale su 16: questo assicura più elevati li- 
velli qualitativi. 

L’unica cosa di cui abbiamo avvertito la 
mancanza sono strumenti di controllo del- 
la palette che permettano di cambiare lu- 
minosità, contrasto e saturazione dei co- 
lori: l'editor della palette è rimasto quello 
della versione precedente. Comunque è 
sempre possibile effettuare tali modifiche 
sulle tessiture con un programma esterno. 

Tessiture 

FontMachine permette, lo ricordiamo, 
l’applicazione di due tessiture a un font, 
una sul fronte del carattere, l’altra sul bor- 
do. Le tessiture possono essere costituite 
dall'Immagine contenuta in un file IFF o 
compatibile con i datatypes (sotto 3.x), 
oppure essere generate algoritmicamente 
secondo due metodi: pattern e plasma. 

Le tessiture generate algoritmicamente 



Uno dei progetti dimostrativi fomiti con 
FontMachine: viene usato il nuovo attributo sbalzo. 



Da sinistra a destra, dall’alto in basso: lo stesso 
font normale, con effetto sbalzo, con tessitura di 
tipo plasma e con tessitura e sbalzo. 
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so 


sono rimaste sostanzialmente immutate 
quanto a parametri e metodo di creazio- 
ne. Solo che ora è possibile salvarle co- 
me file IFF: ciò consente di caricarle con 
un programma di ritocco esterno, modifi- 
carle applicandovi qualche effetto parti- 
colare e, poi, ricaricarle come brush in 
FontMachine. 



Le formule predefinite dei pattern sono 
accessibili mediante una lista 
modificabile dall’utente. 


Le tessiture di tipo pattern che utilizzano 
parametri matematici piuttosto complessi 
ora consentono di scegliere da una lista 
(preset) che contiene una cinquantina di 
interessanti combinazioni predefinite. 
Questa lista può essere estesa dall’utente 
modificando un file ASCII posto su disco 
(pattern. set e non preset. set come recita 
il manuale). 

Altra importante novità che riguarda en- 
trambi i tipi di tessiture algoritmiche è la 
gestione della palette. Nella versione pre- 
cedente si poteva scegliere fra poche 
combinazioni predefinite di colori. Adesso 
le combinazioni esistenti sono 45: si pos- 
sono cancellare e modificare a piacere 
ed è anche possibile crearne di nuove, 
sia agendo su un apposito requester, sia 
editando un file ASCII (Palette. set). 

Nel primo caso si dovrà scegliere un co- 
lore iniziale, uno finale e fino a tre colori 
intermedi. Gli altri colori, la cui quantità 
dipende dal numero di colori del font, 
verrà interpolata in tempo reale dal pro- 
gramma. Questo consente di definire pa- 
lette indipendenti dal numero di colori del- 
lo schermo (e quindi del font), da utilizzare 
per pattern e tessiture. È facile usare que- 
ste combinazioni di colori come palette del 
font anche senza tessitura: basta creare 
una tessitura qualsiasi e catturarne la pa- 
lette mediante l’apposito gadget; a que- 
sto punto si può anche eliminare la tessi- 
tura ed eventualmente salvare la palette 

Le palette 
per le tessiture 
algoritmiche sono 
accessibili mediante 
un nome e possono 
essere modificate 
dall’utente. 


su disco. 

La versione 2 di Font- 
Machine ha introdotto 
anche un nuovo metodo 
di “proiezione” delle tes- 
siture sul font. Si tratta 
del modo Random, di- 
sponibile sia in modo Mappato che in mo- 
do Solido Mappato. Con questa opzione 
la porzione di tessitura da “proiettare” su 
ogni carattere viene selezionata in modo 
casuale in modo che difficilmente i carat- 
teri assumano lo stesso aspetto. Inoltre, 
creando due volte lo stesso font in mo- 
menti diversi, si otterranno risultati diversi. 

ARexx 

L’ultima importante novità di FontMachi- 
ne è costituita dalla porta ARexx che 
consente di effettuare in automatico tutte 
le operazioni consentite dal programma. 
Questo permette di trattare in back- 
ground grandi quantità di font e magari, 
cooperando con TypeSmith, produrre 
automaticamente font a colori a partire 
da font vettoriali Adobe. ARexx potrebbe 
essere anche usato per generare file IFF 
contenenti tessiture di tipo Plasma e di 
tipo Pattern, per ridurre il numero di co- 
lori o aggiungere attributi a font conte- 
nuti in intere directory. Grazie alla possi- 
bilità di aprire requester si possono 
creare anche mini-applicativi che sfrutti- 
no certe funzioni di FontMachine inter- 
facciandolo magari ad altri programmi 
di grafica dotati di porta ARexx. 

Le possibilità sono interessanti specie 
per chi debba trattare grandi quantità di 
font per creare collezioni da inserire su 
CD-ROM, peccato però che l’interfaccia 
ARexx non consenta di superare le fun- 


L‘ opzione Random 
per la mappatura 
permette 

di ottenere caratteri 
molto diversi 
fra loro. 

zioni consentite dai co- 
mandi dell’interfaccia 
grafica. 

Manca infine la possi- 
bilità di lanciare pro- 
grammi ARexx diretta- 
mente da FontMachine 
e pertanto è necessa- 
rio ricorrere a una nor- 
male Shell Amiga. 

Contlusioni 

Con questa release FontMachine ha rag- 
giunto la piena maturità, proponendosi 
come un programma praticamente indi- 
spensabile a chiunque operi in campo vi- 
deo e grafico. La facilità d’uso è stata au- 
mentata oltre misura in questa release, 
grazie alla maggiore velocità operativa, 
alle funzioni di remap e di ottimizzazione 
dei colori, ai preset per le tessiture di tipo 
Pattern e per i colori, mentre l’effetto sbal- 
zo apre nuove interessanti possibilità per 
la generazione di font. Soprattutto, i due 
autori hanno affrontato e risolto i problemi 
che limitavano l’utilizzabilìtà della prima 
versione, ovvero la mancanza di funzioni 
per l’ottimizzazione della palette che ob- 
bligavano a ricorrere a programmi esterni 
per la riduzione e la fusione dei colori. 
Come al solito, trattandosi di ClassX, il 
programma è del tutto privo di bug. ▲ 


£CHEDA PRODOTTO 

Nome: 

FontMachine 2 

Produttore: 

ClassX 

Distributo da: 

ClassX, Montecalvoli (PI) - Db-Line, Biandronno (VA) 

Prezzo: 

L. 109.000 

Giudizio: 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

2 Mb RAM, hard disk, Kickstart 2.0 



Configurazione consigliata: 

chipsetAGA, Kickstart 3. x 

Pro: 

facilità d'uso, effetto sbalzo, ottimizzazione palette, 
gestione colori, porta ARexx, manuale in italiano 

Contro: 

nulla di rilevante 

Configurazione delia prova: 

A3000 
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IL TECNICO RISPONDE 


Paolo Canali 


Giulio Ceriola vuole collegare il monitor 
Philips 8533 contemporaneamente a un 
CD32 e a un A1200. Come la maggior 
parte dei monitor Commodore apparte- 
nenti alla serie 1 08x, 1 '8533 è dotato sia di 
ingresso SCART RGB che di ingresso R- 
CA videocomposito commutabili con il 
pulsante frontale. Questa possibilità non 
significa però che i due ingressi abbiano 
circuiti indipendenti: infatti in alcuni mo- 
delli il doppio ingresso è stato aggiunto 
solo per dare una maggiore libertà di 
scelta nell'abbinamento tra monitor e 
computer. Nel circuito stampato di queste 
versioni semplificate, tra cui figura pur- 
troppo V8533, il commutatore agisce solo 
sul segnale video e non sui sincronismi. 
Quelli provenienti dalla porta RGB e quelli 
del circuito separatore dei sincronismi 
collegato all'ingresso RCA sono semplice- 
mente miscelati tra di loro con una resi- 
stenza dal valore calcolato per far preva- 
lere la porta RGB. 

La conseguenza pratica è molto sempli- 
ce: quando ai due connettori sono appli- 
cati contemporaneamente segnali prove- 
nienti da fonti diverse (per esempio due 
computer come nel caso di Giulio, oppure 
un videoregistratore e l'Amiga) il sincroni- 
smo viene sempre preso dalla porta RGB 
anche quando è stato scelto l'ingresso vi- 
deocomposito RCA. L'effetto sul video è 
quello di un'immagine che trasla in senso 
orizzontale e verticale, con bande scure 
anch'esse in movimento. 

Per eliminare il difetto bisogna quindi se- 
parare i circuiti che gestiscono il segnale 
di sincronismo dei due ingressi, in modo 
che anch'essi vengano commutati assie- 
me al segnale video. 

La prima soluzione, che non richiede mo- 
difiche al monitor, consiste nell'inserire un 
interruttore sul percorso del segnale C- 
sync proveniente dalla porta RGB di Ami- 
ga (pin 10), che dovrà essere azionato o- 
gni volta che si preme il pulsante per sce- 
gliere l'ingresso RCA. In questo modo il 
sincronismo composito ricavato dal se- 
gnale del videoregistratore o CD32 non 
viene sopraffatto da quello della porta 
RGB e può raggiungere i circuiti del moni- 


tor. Alcuni modelli esigono l'interruzione 
anche dei segnali Hsync e Vsinc (pin 1 1 e 
12 della porta Amiga). 

In alternativa, è possibile modificare il mo- 
nitor, dissaldando un estremo della resi- 
stenza di miscelazione incriminata (è da 
un quarto di watt) e sostituendo il commu- 
tatore, in modo da staccare la resistenza 
con una sezione aggiuntiva quando si 
sceglie l'ingresso videocomposito. In al- 
cuni modelli Commodore è sufficiente dis- 
saldare la resistenza, facendo così preva- 
lere l'ingresso RCA: quando si usa Amiga, 
basta spegnere il videoregistratore o sin- 
tonizzatore TV collegato all'ingresso vi- 
deocomposito. La sigla e il valore esatto 
della resistenza da togliere dipendono dal 
particolare modello e lotto di produzione 


Piedino A2000 

Colore 

Funzione 

1 -2-3-4 

Giallo 

+5 V 

5-B-7-8 

Blu 

Massa 

9 

Arancione 

+12 V 

10 

Non coll. 


11 

Rosso 

-12 V 

12 

Veda 

FtwarGood 

13 

Bianco 

-5 V 

14 

Matrone 

Tick 

Il pin numero 1 

è il più vicino al retro deH'A2000. 

Se scofegando il segnale Tck (oscillazione a livelli 
TTL a JDTiz) l'Amiga mallunziona, 

cambiale b posizióne dal jumper J300. 

Piedino AT P8 

Colore 

Funzbne 

1 

Arancione 

FtwarGood 

2 

Rosso 

+5 V 

3 

Oidio 

+12 V 

4 

Blu 

-12 V 

5 

N 

Massa 

6 

N 

Massa 

Piedino AT PS 

Colora 

Funziono 

I 

Nero 

Massa 

2 

Nam 

Massa 

3 

Bianoo 

-5 V 

4 

Rosso 

+12 V 

5 

Rosso 

+12 V 

6 

Rosso 

+12 V 

Tabella t ■ Platinatura 


del connettore di alimentazione 
deU’ alimentatore A2000 a confronto 
con quello dei PC assemblati 


del monitor, quindi per individuarla tra le 
tante sul circuito stampato bisogna aiutar- 
si col tester o con lo schema elettrico, se- 
guendo le linee di sincronismo della porta 
RGB. 

Presa SCART 

Fabrizio Di Dio usa come monitor del 
suo Amiga un televisore Sony KVM-14 
collegato in RGB tramite la presa SCART, 
che però disturba il televideo: anche ad 
Amiga spento, non è più disponibile la 
modalità sovraimpressione, ma solo quel- 
la a schermo nero. La causa è il particola- 
re circuito di commutazione tra ingresso 
RGB esterno e uscite RGB del decoder 
televideo adottato dalla casa giapponese, 
come risulta dagli schemi elettrici allegati 
alla lettera. Per risolvere il difetto, potreb- 
be essere sufficiente interporre un diodo 
1N4148 in serie al piedino di commutazio- 
ne 16 della presa SCART, in modo che ad 
Amiga spento quel pin non si trovi più a 
potenziale di massa. La tensione da ap- 
plicare dev'essere compresa tra 3 V e 6 
V, quindi quella di 5 V fornita da Amiga va 
benissimo e non può essere la causa del 
guasto lamentato da Fabrizio. 

Ad Amiga acceso, il difetto non si può eli- 
minare del tutto perché dovuto al partico- 
lare circuito scelto da Sony; si potrebbero 
invece scollegare completamente i pin 16 
e 8 del cavo SCART Amiga e commutare 
manualmente tra Amiga e TV col teleco- 
mando (selezionare il modo d'ingresso 
RGB). In questo modo il televisore non si 
accenderà più automaticamente quando 
si accende Amiga. 

Il ronzio che si propaga all'impianto hi-fi 
collegato al televisore quando Amiga è 
collegato alla presa SCART potrebbe es- 
sere dovuto a un anello di massa formato 
dai cordoni di alimentazione di Amiga e 
dell'impianto stereo: in questo caso è le- 
gato alla tensione di rete, e dev'essere eli- 
minato agendo sui collegamenti delle 
schermature e sulla posizione dei cordoni 
di alimentazione. L'alimentatore di Amiga 
(come quello di qualsiasi computer) è do- 
tato di un filtro per la radiofrequenza di ti- 
po capacitivo, che in assenza di un buon 
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impianto di terra alza il potenziale della 
massa del sistema. In queste condizioni 
basta una resistenza di dispersione an- 
che elevata, in uno qualsiasi degli appa- 
recchi interconnessi, per generare il fasti- 
dioso disturbo sia sul TV che sugli even- 
tuali telefoni collegati al modem. 

Una soluzione palliativa al problema con- 
siste nell'alimentare tutte le apparecchia- 
ture attraverso un trasformatore separato- 
re di rete, ma sarebbe meglio spendere il 
tempo e il denaro necessari, per indivi- 
duare la causa e risolverla. Errori tipici so- 
no rimpianto di messa a terra inefficiente 
o una calza di schermatura usata impro- 
priamente come conduttore di ritorno del 
segnale. 

Se invece il ronzio è legato alla frequenza 
di quadro (cioè modifica per un attimo to- 
nalità cambiando canale), si tratta di un 
disturbo generato dagli stadi di potenza 
del televisore, che si propaga attraverso 
le schermature del cavo RGB e rientra 
nella catena audio sui pin di segnale. An- 
che in questo caso bisogna esaminare i 
collegamenti di massa dei cavi e l'impian- 
to di terra. Essendo un problema che di- 
pende soprattutto da un difetto del TV, 
non sempre si riesce a eliminare comple- 
tamente senza ricorrere a modifiche più 
complesse che, per ragioni di spazio, non 
possiamo trattare completamente in que- 
sta sede. Come prima misura, suggeria- 
mo di collegare condensatori da 1 micro- 
farad 25 V tra il piedino 8 e 1 8 e tra il pie- 
dino 1 6 e 1 8 del connettore SCART. 

Vecchie schede Amiga 
Beppe Niccolini ci ha inviato una e- 
mail con parecchie domande sul suo 
A2000B. Innanzi tutto, vorrebbe riempire gli 
zoccoli vuoti della schedina di espansione 
Commodore da 51 2 kb che ha inserito nel- 
lo slot CPU, in modo da portarla a 1 Mb. 
Questa schedina era originariamente in 
dotazione agli A2000A, che non avendo il 
Fast Agnus non potevano espandere la 
memoria a 1 Mb inserendo i chip diretta- 
mente sulla motherboard. Poiché in Italia 
questo modello di Amiga fu venduto esclu- 
sivamente con 1 Mb di RAM, tutti gli 
A2000A hanno di serie un'espansione di 
Fast RAM inserita nello slot CPU (perfetta- 
mente funzionante anche su A2000B), po- 
polata con soli 51 2 kb di memoria. Le piaz- 
zole del secondo banco da 512 kb, previ- 
sto dai progettisti, sono lasciate vuote. 

Il problema che rende estremamente diffi- 
cile modificare la scheda per portarla a 1 
Mb è molto semplice: per una delle tante 
carenze nei controlli qualità di Commodo- 
re, alcune delle piste che portano alle 
piazzole vuote sono sbagliate. Si potreb- 


be tentare di rilavorare la scheda rifacen- 
do con fili volanti tutte le connessioni ava- 
riate, ma purtroppo nessuno di coloro che 
ha tentato l'operazione ha ottenuto i risul- 
tati sperati. Sembra che, forse per l'ec- 
cessiva capacità dei vecchi chip di me- 
moria da 256 kilobit, alcune delle linee 
dati diventino troppo rumorose e, quindi, 
l'Amiga quando usa la memoria aggiunti- 
va tende ad andare in crash. 

Beppe Niccolini chiede anche dove 
può trovare schemi e documentazione su 
queste prime schede Commodore. Lo 
schema elettrico dell’espansione dovreb- 
be essere contenuto in una pubblicazione 
della serie "A2000 System Schematics" 
realizzata dal gruppo di Braunschweig, 
antecedente a quella che raccoglie gli 
schemi di A2088, A2090 e A2052. Sfortu- 
natamente quei progettisti, che avevano 
anche sviluppato il Commodore 800 (il 
primo e unico home computer con siste- 
ma operativo Unix, presentato nel 1 985 e 
mai commercializzato) furono in gran par- 
te licenziati prima di poter approntare una 
versione corretta dell'espansione di me- 
moria (o almeno un elenco di modifiche). 
Lo schema elettrico originale di A2000A 
non è di grande aiuto, in quanto è dise- 
gnato interamente a mano in maniera non 
sempre leggibile; su quei fogli datati 1986 
lo slot CPU è ancora chiamato "MMU slot" 
in ricordo del progetto originario di A2000 
(ovviamente cestinato dal management 
Commodore). Prevedeva un processore 
68020 con una scheda MMU opzionale 
per la pianificata implementazione di alcu- 
ne funzioni evolute del sistema operativo: 
esattamente ciò che fece Apple quando 
presentò Macintosh II alcuni anni dopo. 

Deinterallacciatrice per A2000 

Confermiamo a Beppe Niccolini che le 
schede dei nteral lacciatrici per Amiga 
2000 non sono più in produzione, quindi 
bisogna rivolgersi al mercato dell'usato. Il 
loro circuito è molto complesso e fa uso 
di componenti di difficile reperibilità, quin- 
di l'autocostruzione è improponibile. Per 
utilizzare uno scandoubler o deinterallac- 
ciatore è necessario un monitor VGA (so- 
no preferibili, ma non indispensabili, i mo- 
delli SVGA o multiscan); i monitor a 15 
kHz non sono compatibili. 

ZIP 

Accendendo l'Amiga prima dello ZIP dri- 
ve a volte si ottiene un blocco della cate- 
na SCSI perché la porta SCSI di A2091 e 
A590 è parzialmente fuori standard e al- 
l’accensione non tiene la linea di Reset 
del bus SCSI al livello logico attivo per il 
tempo necessario. La soluzione più sem- 


plice consiste nel mettere un interruttore 
di alimentazione separato sulla presa del- 
lo ZIP drive e accenderlo sempre dopo 
l’Amiga. 

Internet 

Sergio La Rosa ha incontrato alcune 
difficoltà per utilizzare con il suo A4000 le 
funzioni di Internet più recenti, per esem- 
pio la videoconferenza. Attualmente esi- 
stono due sistemi di questo tipo per Ami- 
ga, che consentono di visualizzare l'inter- 
locutore con cui si sta parlando mostran- 
do allo stesso tempo la propria immagine. 
Il primo è il noto AcuseeME, che facendo 
uso di un driver esterno per l'economica 
telecamera Quickcam B/N, è abilitato an- 
che alla trasmissione delle immagini. Il 
driver e la schedina di adattamento, chia- 
mate AQCVid, sono prodotte da Omnilink 
Corporation. Per informazioni è possibile 
consultare il web della casa produttrice: 
http://www. portai. com/-omnilink/omni- 
link.html. 

L'altra possibilità è Cocktel di ProDAD, 
ma non abbiamo ancora informazioni det- 
tagliate sul grado di compatibilità con gli 
standard Internet. Viene commercializza- 
to in un kit comprensivo di telecamera a 
colori (su stelo snodabile), con uscita vi- 
deocomposita e digitalizzatore PCMCIA 
per Al 200. Altri bundle sono già in prepa- 
razione. 

Chip RAM 

La seconda necessità di Sergio è quella 
di avere a disposizione più Chip RAM, 
per usare pienamente la grafica a 256 co- 
lori supportata dai moderni browser. Pur- 
troppo non esistono soluzioni dirette al 
problema, e anche la Fast RAM inseribile 
sulle schede acceleratrici dell'ultima ge- 
nerazione non può essere di aiuto quan- 
do la Chip RAM comincia a scarseggiare. 
Un modo di risparmiare memoria è quello 
di aprire il browser in uno schermo cu- 
stom a 256 colori e tenere il Workbench a 
otto colori. 

Per risolvere il problema alla radice biso- 
gna acquistare una scheda grafica, e uti- 
lizzare programmi capaci di "vedere" di- 
rettamente i suoi modi grafici. Se si utiliz- 
zano abitualmente schermi a 256 colori, 
l’aumento di velocità operativa assicurato 
da una scheda dell'ultima generazione è 
decisamente superiore a quello ottenibile 
passando al 68060 senza aggiornare la 
sezione grafica di Amiga. Con una sche- 
da grafica, invece di Chip RAM il sistema 
utilizza Fast RAM: i 16 Mb supportati dal- 
TA4000 base sono già sufficienti per ini- 
ziare a sfruttare degnamente la scheda. 
Con questa configurazione è importante 
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utilizzare programmi recenti, capaci di pi- 
lotare direttamente la scheda grafica tra- 
mite le librerie Picasso, EGS o Cyber- 
GraphX. Se invece è chiamato a emulare 
il chip set AGA, il software di gestione 
non può fare a meno di consumare gran- 
di quantità di preziosa Chip RAM. 

BiqFoot, Tandem e il limite 
dei 4 Gb 

Giorgio Ricci ci ha mandato un'email 
per sapere come deve configurare in HD- 
toolbox il suo nuovo hard disk Quantum 
Bigfoot, poiché il controller Tandem a cui 
è connesso non riesce a vedere l'intera 
capacità. 

Il controller Tandem ha un limite hardware 
di 2.048 cilindri: quindi il Bigfoot, che è i- 
dentificato da HDtoolbox come 4.994 ci- 
lindri, 16 testine e 63 blocchi per traccia, 
non potrà essere partizionato corretta- 
mente. Con molti dischi la soluzione con- 
siste nel modificare manualmente i para- 
metri (che nei drive EIDE sono comunque 
fittizi) raddoppiando o quadruplicando il 
numero di testine e dividendo in pari mi- 
sura il numero di cilindri: i valori limite del- 
lo standard EIDE sono 256 blocchi per 
traccia e 16 testine. Se necessario, i risul- 
tati della divisione si arrotondano per di- 
fetto. La capacità complessiva e i blocchi 
per cilindro sono valori che HDtoolbox ri- 
calcola automaticamente dopo aver sele- 
zionato e premuto il tasto Enter in se- 
quenza sui tre numeri appena modificati. 
Purtroppo questa soluzione non è appli- 
cabile al caso di Giorgio, a causa di in- 
compatibilità più profonde tra l’hard disk 
Bigfoot e il controller Tandem. In attesa 
che il costruttore di questo controller ren- 
da disponibile un nuovo driver capace di 
gestire il modo di indirizzamento LBA (l'u- 
nico che il firmware del BigFoot imple- 
menta in modo accettabile), bisognerà li- 
mitarsi a utilizzare il disco per una frazio- 
ne della sua capacità, scegliendo come 
parametri 2.048 cilindri, 16 testine e 63 
blocchi per traccia. 

Con il file System Commodore originale, 
usando blocchi da 512 byte, la dimensio- 
ne massima di un hard disk è 4 Gb. Per 
superare questi limiti si deve installare la 
patch al file System distribuita da Amiga 
Technologies (richiede il Kickstart 3.1) 
oppure acquistare un software commer- 
ciale disponibile in versione dimostrativa 
su Aminet, che suddivide l'hard disk in 
più dischi logici da 4 Gb. Per acquistare il 
prodotto completo, contattare l’autore: 
Christoph Dworzak, Molzgasse 10,2502 
Biel , Switzerland 

email: dworz@ tink-ch 1 .limmat.net. eh 
Secondo noi, l'acquisto del Bigfoot è 


sconsigliabile, nonostante il prezzo molto 
attraente con cui viene proposto: infatti le 
prestazioni sono inferiori alla norma, l'in- 
serimento nell'A4000 impedisce meccani- 
camente l’installazione del lettore CD e in- 
fine soffre di problemi di compatibilità, so- 
prattutto con il controller di Al 200. 

La scheda A3640 

La quasi totalità degli A4000/040 desktop 
e tutti gli A3000T/040 montano di serie la 
scheda CPU Commodore A3640. Fanno 
eccezione solo una piccola preserie di 
A4000 desktop con CPU direttamente su 
motherboard, commercializzata dopo il 
fallimento Commodore e gli A4000/030 ri- 
configurati già dal distributore o rivendito- 
re con una scheda CPU più potente. 

La scheda ha una struttura molto sempli- 
ce, con alcune PAL che convertono i cicli 
di bus del 68040 in cicli 68030 senza bur- 
st accettabili dallo slot CPU. Per minimiz- 
zare il numero di PAL necessarie alla 
conversione di protocollo, il progettista 
Dave Haynie decise di introdurre due sta- 
ti di attesa in più su qualsiasi ciclo di bus: 
vengono usati per garantire le corrette 
temporizzazioni di alcuni segnali critici. 
Ciò significa che negli A3000 e A3000T 
l'inserimento della scheda A3640 rallenta 
la velocità di accesso alla Chip RAM, 
mentre se la Fast RAM è di tipo Static Co- 
lumn si perde la possibilità di usare il mo- 
do burst: anche se attivato via software 
dal Kickstart, una delle PAL della A3640 
lo inibisce. 

Nelle normali condizioni di lavoro, i jum- 
per su J100 e su quello vicino al quarzo 
marchiato "do not remove” sono inseriti, 
mentre J400 è nella posizione 1-2. 

La configurazione del clock adottata dalla 
scheda è di tipo sincrono, quindi l'oscilla- 
tore a 50 MHz che contiene è usato sia 
per alimentare il 68040, sia per temporiz- 
zare alcuni segnali del chip set della 
motherboard (SuperBuster, Ramsey, Fat- 
Gary, SuperDmac o Bridgette). Ciò spiega 
la riluttanza con cui questa scheda accet- 
ta la pratica delHoverclock": sostituendo 
l'oscillatore con uno simile da 60 MHz o 
66 MHz, solo una minoranza degli A4000 
e A3000 riesce a completare il boot e, co- 
munque, il sistema tende a diventare in- 
stabile a causa dell'overclock del chipset 
(in particolare, con frequenza di clock più 
elevata del normale vengono spesso se- 
gnalati problemi agli slot Zorro 3). 

Per effettuare un overclock del chipset 
tecnicamente valido, sarebbe infatti ne- 
cessario sostituire con un modello più a- 
datto anche la linea di ritardo che si trova 
accanto ai ponticelli di selezione del 
clock sulla motherboard di A4000 (nell'a- 


rea coperta dalla scheda CPU), oppure 
vicino al jumper di disabilitazione del co- 
processore su A3000/A3000T. 

Noi suggeriamo di non sovracloccare mai 
FA3640, anche perché un paio delle sue 
PAL si potrebbero surriscaldare, aumen- 
tando il rischio di guasti. Con altre sche- 
da acceleratrici e con un pizzico di fortu- 
na, si può sperare di ottenere un lieve au- 
mento di prestazioni sostituendo sempli- 
cemente l'oscillatore quarzato. In questo 
caso il prezzo da pagare è solo la com- 
parsa di sporadiche instabilità di sistema 
e la perdita della garanzia. Con TA3640, 
che è già una scheda elettricamente fra- 
gile per natura, si rischiano invece danni 
gravi e molto costosi da riparare. 

La versione della propria A3640 dovreb- 
be essere indicata da una scritta stampa- 
ta vicino a uno dei bordi; ma l'esperienza 
dimostra che spesso quel numero è privo 
di significato e occorre un esame più 
completo dell'intera scheda. I difetti che 
man mano Commodore scopriva e cor- 
reggeva riguardano prevalentemente la 
gestione degli slot Zorro 3; se nel proprio 
sistema non ci sono schede Zorro 3 (o se 
quelle già presenti funzionano bene) non 
è richiesto alcun intervento correttivo. 
Esistono due versioni principali del circui- 
to stampato. Quella originale ha un errore 
di progetto che è stato risolto quasi ime- 
diatamente, con un filo volante collegato 
a un transistor D385 saldato nella posizio- 
ne prevista originariamente per il conden- 
satore C400. Un altro difetto della scheda 
originale (risolto a partire dalla versione 
3.1) riguarda le piste che portano a U200, 
ma era stato riparato solo in pochi esem- 
plari. Sono riconoscibili perché al posto di 
U209 montano un chip marchiato 
391472-02, e c'è una saldatura tra i pin 6 
e 7 di U200 (il pin 6 inoltre è scollegato 
dalla sua piazzola). 

U209 è stato il primo chip PAL in cui 
Commodore ha trovato difetti che si mani- 
festano durante gli accessi al bus Zorro 
3; successivamente era stato sostituito 
anche U204, per risolvere dei casi di 
mancato boot da alcuni modelli di hard 
disk IDE, quando TA4000 non ha le ROM 
Kickstart 3.1. La modifica alle piste su 
U200 serve invece per evitare che in al- 
cune circostanze particolari la CPU ral- 
lenti fino a fermarsi. La sigla originale del 
chip U209 è 391472-01, quella della nuo- 
va versione 391472-02; quella originale di 
U204 è 391470-01 mentre il componente 
corretto è 391470-02. Le altre otto PAL 
sono uguali in tutte le revisioni. 

Anche sulle prime motherboard di 
A40001040 c'è una PAL difettosa: si tratta 
di U213 (part number 371477-01), che 
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dev'essere sostituita con il componente 
marchiato 371477-02 per abilitare il Su- 
perBuster revisione 1 1 a operare in Chip 
RAM. A4000T utilizza un componente a- 
nalogo marchiato U213MISC. 

Riparazione della A3640 

Le ultime schede A3640 furono prodotte 
nel 1994 in largo sovrannumero: quelle 
fornite negli A4000T di Amiga Technolo- 
gies provenivano tutte da questo stock. 
Attualmente la maggior parte dei pezzi di 
ricambio per questa scheda è disponibile 
solo presso l'ex centro assistenza centra- 
le europeo di Commodore, che si trova in 
Germania. Ci risulta che non venda al 
pubblico né le PAL necessarie per gli ag- 
giornamenti né le altre parti di ricambio; 
le riparazioni vengono effettuate dietro 
pagamento di una franchigia fissa deci- 
samente salata, che rende la riparazione 
antieconomica. Solo Amiga Technologies 
aveva concordato un contratto di assi- 
stenza in garanzia, per gli A4000T. 

Quindi ciò che New Video ed Elettrotel di 
Roma hanno dichiarato a Matteo Viz- 
zani,che come molti dei primi acquirenti 
di A40001040 si ritrova con una A3640 da 
riparare, è in pieno accordo con le infor- 
mazioni in nostro possesso. Per lo stesso 
motivo è altrettanto impossibile aggiorna- 
re le A3640 che non supportano piena- 
mente il nuovo SuperBuster. La scheda 
va tenuta nello stato in cui si trova, anche 
perché ogni modifica effettuata senza co- 
gnizione di causa rischia di causare un 
danno irreparabile. Per prolungare la vita 
della scheda bisogna manipolarla il meno 
possibile e aumentare la circolazione d'a- 
ria (soprattutto se è stato installato un let- 
tore CD interno) non solo sulla CPU, ma 
anche nella zona delle PAL. Si può usare 
una piccola ventola aggiuntiva, agire sul- 
la posizione dei cavi piatti e sostituire la 
ventola originale dell'alimentatore con u- 
na più potente. 

Tower instabile 

Da quando Fabrizio Manuali ha monta- 
to il suo Al 200 con scheda Blizzard 1230 
IV a 50 MHz in un tower di RBM, si verifi- 
cano saltuariamente errori di sistema cau- 
sati praticamente da ogni applicazione in 
esecuzione, Workbench incluso, che con- 
tinuano anche togliendo tutte le commo- 
dity e utility di boot. L'esame del software 
in esecuzione effettuato con Mungwall ed 
Enforcer mostra errori di allocazione di 
ADpro, LightWave.DPaint, eco. 

I software citati hanno notoriamente delle 
imperfezioni e, quindi, non stupisce che 
di tanto in tanto possano andare in crash: 
purtroppo su Amiga per aumentare l'effi- 


cienza del sistema, la memoria è gestita 
in maniera particolare e c'è un'elevata 
probabilità che un semplice errore di allo- 
cazione si traduca in un errore di sistema. 
Ciò spiega perché i programmi Amiga so- 
no così sensibili agli errori di programma- 
zione, nonostante siano in genere incom- 
parabilmente meno difettosi di quelli per 
altri sistemi. Su Macintosh o Windows un 
errore di questo tipo si risolve di solito in 
un impercettibile "scatto" muovendo il 
mouse o al limite nella chiusura automati- 
ca di qualche applicazione. 

Le cause dell'instabilità dell’AI 200 di Fa- 
brizio possono essere causate dagli errori 
di uno dei programmi citati (che può cor- 
rompere anche il codice del Workbench): 
il responsabile si può individuare osser- 
vando se il sistema resta stabile fino al 
momento del suo lancio. 


Altrimenti, il problema dipende d al - 
l'hardware. Alcuni difetti vengono isolati 
semplicemente lasciando in esecuzione 
per alcune ore un test di controllo della 
memoria. Se si blocca, le cause più pro- 
babili sono un difetto della daughterboard 
RBM, una SIMM non completamente 
compatibile con la 1230 (sulla quale ì 
jumper devono essere impostati per il 
tempo di accesso maggiore) oppure il 
cavo piatto dell'hard disk e CD-ROM trop- 
po lungo (provare ad accorciarlo oppure 
a inserire una schedina amplificatrice co- 
me la Winner importata da Catmu). 

Multistane Genlock 
Gianfranco Orlandini usa un A4000 
con scheda Picasso 11+ e monitor Commo- 
dore 1942, che funzionano correttamente 
sinché non si prova a collegare un digita- 
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Alacran 

070-287238 

Cagliari 

3/96 

diretta 

discreta 

Alpha Computers 

011-4557973 

Venaria (TO) 

7/96 

indiretta 

- 

Computeam 

091-6817000 

Palermo 

1/96 

diretta 

- 

Computers Maint 

0491755960 

Padova 

5/96 

diretta 

discreta 

Computer Service 

081-7879102 

Napoli 

12/95 

diretta 

buona 

Dancing Fools 

0423-301760 

Treviso 

10/96 

diretta 

ottima 

DB-Line 

0332-768000 

Biandronno(VA) 

12/95 

diretta 

buona 

Elettrotel 

06-6632321 

Roma 

11/95 

indiretta 

buona 

Logica 

0434-26489 

Pordenone 

7/96 

diretta 

buona 

In-Out 

091-6375934 

Palermo 

8/96 

diretta 

- 

GLV Elettronica 

050-562035 

Pisa 

9/95 

indiretta 

parziale 

Marraahini Claudio 

0575-904377 

Arezzo 

2/96 

diretta 

parziale 

Nordica Elettronica 

059-230148 

Modena 

1/96 

indiretta 

buona 

Paolieri Elettronica 

055-4361720 

Firenze 

9/95 

diretta 

parziale 

Ravezzi Angelo 

0541-373686 

Rimini 

1/96 

diretta 

buona 

Rocchi Elettronica 

05861893402 

Livorno 

6/96 

diretta 

buona 

Tecnicomp 

06-5412939 

Roma 

1/96 

dire 

- 
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da Amiga Magazine, né gli unici in grado di effettuare riparazioni. Amiga Magazine 
non assume alcuna responsabilità per errori od omissioni; 1 dati pubblicati sono 
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lizzatore Newtronic Videon 4.0 oppure un 
genlock ECR MK2+. In queste condizioni, 
il monitor 1942 non sincronizza l’immagine. 
Però collegando l'uscita monitor del digita- 
lizzatore o genlock a un cavo SCART, il te- 
levisore visualizza l'immagine in modo PAL 
senza alcun problema. 

La mancata sincronizzazione non dipen- 
de dalla scheda Picasso, che non ha al- 
cuna colpa, ma dal modo in cui digitaliz- 
zatore e genlock manipolano i segnali 
della porta RGB. Normalmente la loro 
porta passante RGB non riporta tutte le 
tensioni di alimentazione e, quindi, se l'a- 
dattatore da 23 a 15 piedini del monitor 
multiscan è di tipo attivo non potrà funzio- 
nare. Una semplice misura col tester ba- 
sta a individuare il difetto, che si risolve 
modificando genlock e digitalizzatore 
(aggiungendo il filo mancante tra la porta 
d'ingresso e quella di uscita), oppure co- 
struendo un cavo RGB di “bypass". Altre 
volte, i segnali che non vengono riportati 
sul connettore RGB per il monitor sono H- 
sync e Vsync (pin 11 e 12). 

Il caso più frequente è un altro: il genlock 
e il digitalizzatore pilotano i segnali di sin- 
cronismo Hsync e Vsync con impulsi di 
forma distorta. Schede deinterallacciatrici 
e monitor multiscan non riescono più a ri- 
conoscere i sincronismi, quindi a genlock 
spento non mostrano correttamente l'im- 
magine nei modi diversi dal PAL, A gen- 
lock attivo l'inibizione dei modi non a 15 
kHz è invece una funzione svolta dal- 
l'hardware di Amiga, che serve per pro- 
teggere le delicate apparecchiature vi- 
deo. Nei casi più gravi, è impossibile an- 
che la visualizzazione della risoluzione 
PAL a 15 kHz. 

Il problema non si manifesta con alcuni 
genlock (per esempio le revisioni 5 e 7 
del GVP G-LOCK), mentre per gli altri oc- 
corre da un particolare adattatore da 23 a 
15 pin attivo prodotto qualche anno fa da 
Commodore, che provvedeva a rigene- 
rare gli impulsi di sincronismo HSYNC, 
VSYNC e CSYNC facendoli ritornare com- 
patibili con i monitor multiscan. Questo 
problema, facilissimo da risolvere con un 
piccolo circuito elettronico, non ammette 
soluzioni software. 

Alimentatore di A2000 

L'alimentatore di A2000B è un modello da 
200 W che può essere sostituito senza 
problemi con quello di un PC IBM compa- 
tibile assemblato: basta sostituire l'inter- 
ruttore di accensione con uno più adatto 
al cabinet dell'Amiga e cambiare la di- 
sposizione dei fili sui connettori per la 
motherboard, Il segnale Tick, che alimen- 
ta i timer di uno dei CIA, può essere abo- 


lito senza il minimo problema, semplice- 
mente spostando il jumper marchiato 
J300 nella posizione 2-3. Questo segnale 
serviva esclusivamente al Kickstart 
1 .2/1 .3 per riconoscere lo standard televi- 
sivo, ed era già stato eliminato a partire 
dall'A500. Le piedinature sono elencate 
nella tabella 1 . 

Per spostare i segnali, invece di tagliare i 
fili e risaldarli sarebbe meglio estrarre i 
relativi contatti dai blocchetti di plastica 
del connettore PC e reinserirli nella nuova 
posizione. Prima di dare tensione all'Ami- 
ga, togliere tutte le schede ed espansioni, 
collegare le alimentazioni di hard disk, 
floppy drive e lettore CD, quindi lasciare 
scollegato il connettore appena modifica- 
to e verificare con un tester che tutte le 
tensioni collimino con quelle di tabella 1. 
Se sono regolari, provare a dare tensione 
alla sola motherboard e verificare che 
faccia il boot da floppy; solo a questo 
punto si possono reinserire con sicurezza 
le schede. 

Mouse per PC (ompatibili 

Anche se il connettore è identico a quello 
dei mouse per Amiga, i normali mouse 
seriali per PC compatibili non possono 
essere collegati direttamente alle porte 
joystick dell'Amiga, perché la piedinatura 
e le tensioni in gioco sono diverse si ot- 
terrebbe un cortocircuito, con fusione dei 
fusibili di protezione sulla linea a +5 V 
della porta e magari anche di qualche pi- 
sta. Se non si vuole o non si può effettua- 
re la modifica descritta sul numero 43, 
questi mouse possono essere collegati 
alla porta seriale di Amiga con un norma- 
le riduttore da 9 a 25 poli. Il driver softwa- 
re per pilotarli è prelevabile gratuitamente 
su Aminet. Anche molte tavolette grafiche 
per PC compatibili si possono pilotare e 
collegare all'Amiga allo stesso modo, co- 
me descritto sul numero 72. 

Problemi di aggiornamento 

Mauro Mattoni ha aggiornato con il kit 
Workbench 3.1 di Amiga Technologies il 
suo A2000 munito di scheda Blizzard 
2060, ma dopo aver reinstallato il sistema 
operativo l'Amiga va in crash appena ese- 
guito il comando Setpatch. Escludendolo, 
il boot viene completato, ma non è più di- 
sponibile il coprocessore matematico inte- 
grato e le cache restano disabilitate. 

Tra le funzioni del comando Setpatch c'è 
quella di caricare la 68040.library quando 
viene identificata un processore superiore 
al 68030. Questa libreria serve tra l'altro 
per preparare le tavole della MMU in mo- 
do da abilitare gli slot Zorro e le cache (è 
questo il motivo per cui nei sistemi con 


68040 o 68060 Setpatch consuma così 
tanta RAM). Le MMU del 68060 sono 
completamente diverse da quelle del 
68040 quindi la 68040.library fornita col 
sistema operativo è inutilizzabile. 

Poiché Commodore e Amiga Technology 
non hanno mai prodotto schede con il 
68060, non hanno inserito un controllo di 
presenza di questa CPU nel comando 
setpatch, quindi il software di installazio- 
ne delle schede 68060 deve ricorrere a 
un trucco: si copi nella directory libs di si- 
stema una versione particolare della 
68040 library, che esegue il controllo del- 
la CPU e poi si carichi la 68060. library. A 
questo punto è facile capire cosa è suc- 
cesso all'A2000 di Mauro: il programma 
di installazione del Workbench 3.1 ha so- 
vrascritto questa 68040. library speciale 
con quella standard, quindi basta esegui- 
re nuovamente l'installazione del software 
della scheda Blizzard per completare 
l'aggiornamento al 3.1 . 

Problemi analoghi si verificano per quelle 
schede 68040 che, avendo un hardware 
molto diverso da quello della scheda 
A3640 Commodore, richiedono una versio- 
ne particolare della 68040.library. ▲ 

Domande 
al tecnico 

• Avete dei problemi che non riuscite a risolvere 
o delle semplici curiosità? Per ottenere una rispo- 
sta su queste colonne, scrivete a: 


AMIGA MAGAZINE 


Il Tecnico Risponde 

via M. Gorky, 69 

20092 Cinisello Balsamo (MI) 

Oppure inviate un fax allo: 

02-66034238 

Oppure ancora via Internet a: 

amigamag@iol.it (redazione e indirizzo princi- 
pale per comunicare con Amiga Magazine) 

paolo.canali@iol.it (ing. Paolo Canali) 

Se volete risposte precise dovete fornire dati 
precisi: descrivete completamente la configura- 
zione del vostro sistema, possibilmente allegan- 
do i risultati di programmi come "Syslnfo*. 
Ricordiamo che la raccolta completa (indicizzata 
cronologicamente e per argomento in formato i- 
pertestuale AmigaGuide e html) di tutti gli artico- 
li trattati su questa rubrica è offerta in omaggio a 
tutti coloro che si abbonano ad Amiga 
Magazine. 
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C lickBoom ha portato a compimento il suo straordinario gioco 
di combattimento Ca pital Punishment per Amiga AGA, 
presentato in preview su AM novembre 1996. E il risultato di un 
grandissimo lavoro di sviluppo durato due anni e condotto con 
l'obiettivo di creare il miglior beat 'em up per Amiga di tutti i tem- 
pi Il metodo scelto da ClickBoom per raggiungerlo è molto sem- 
plice: grafica allo stato dell'arte, velocità e tanta violenza digitale. 

Il gioco richiede un HD con ben 15 Mb di spazio libero (un record 
per un gioco). Dal momento che viene impiegata tutta a memoria 
Chip, per i possessori di Al 200 base, è possibile fare un disco di 
boot che elimini ogni problema. 

La grafica è stratosferica. Dal punto di vista statico, gli scenari, i 
personaggi e. persino, gli intermezzi grafici sono di qualità eccel- 
lente e rifinitissimi nei particolari. Si può quasi percepire come o- 
gm cosa sia il risultato di moltissimi' tentativi e perfezionamenti 
maniacali, orientati a rendere il tutto omogeneo e coerente con gli 
obiettivi qualitativi prefissati. Da. punto di vista dinamico, ci trovia- 
mo davanti a qualcosa di mai visto prima in un gioco di combatti- 
mento bitmap. L'animazione dei personaggi è impeccabi e e con- 
tinua, lo scrolling dello schermo è fluidissimo e manovrato a piaci- 
mento negli effetti di accompagnamento, come nel caso delle vi- 
brazioni che si verificano a ogni colpo ricevuto. Quel che più con- 
ta è che non si tratta di virtuosismi fini a sé stessi. La 
_qualità grafica è infatti necessaria per 
rendere l'esperienza di 
combattimento veloce 
e naturale (ancora una 
volta, come era stato 
prefissato). Per esempio, 
l’accuratezza nella se- 
f quenza dei fotogrammi di 
animazione permette di 
scegliere le proprie mosse 
conoscendo con precisione 
la posizione dell’avversario 
e la direzione di movimento. 
In giochi più scadenti, inve- 
ce, le movenze del personag- 
gio si limitano a degli 
scatti improvvisi che ren- 
dono impossibile ogni 
anticipo o contromossa. 
A questo si aggiunge il 
metodo di determina- 
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Le trappole (opzionali) di Capital 
Punishment rendono ogni 
incontro imprevedibile fino 
all’ultimo. 
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zione delle collisioni che in Capital Punishment 
è molto sofisticato e riduce l’errore nelle di- 
stanze a pochi pixel (in altre parole il colpo va 
a segno solamente quando avviene il contatto 
tra i contorni dei personaggi, e non già quan- 
do si verifica una certa prossimità). Di conse- 
guenza il tutto diventa più impegnativo e ri- 
chiede reali abilità di gioco (ma per fortuna è 
disponibile un'opzione che riduce la preci- 
sione richiesta per portare a segno un col- 
po). 

Si può usare tastiera, joypad o joystick. Per 
determinare il tipo di mossa, solamente un 
pulsante viene impiegato in congiunzione 
con la direzione di movimento. Da questo 
ne consegue che non è possibile regolare la potenza dei colpi 
sferrati: per scelta di concept, in Capital Punishment l’efficacia di 
un colpo dipende esclusivamente dalla parte del corpo (testa o 
torace) e dalla posizione dell'avversario rispetto a noi (se si trova 
in aria, i danni sono maggiori). Il realismo del combattimento trova 
molto giovamento (nella realtà, quale lottatore riesce a regolare in 
modo "digitale'' la potenza dei propri colpi?) e la giocabilità risul- 
ta avvantaggiata dalla semplificazione dei 
controlli. 

Un estremo dei beat ‘em up di basso livello 
è costituito da quei giochi in cui il combatti- 
mento è dominato dalle mosse speciali. Se 
da un lato queste possono aggiungere va- 
rietà e caratterizzazione, può nascere il so- 
spetto che in realtà servano a mascherare 
un'incapacità cronica di offrire un combatti- 
mento continuo e reale. Capital Punishment 
non rientra in questa categoria, Il combatti- 
mento è di contatto, senza possibilità di colpi- 
re a distanza, ed è composto in massima par- 
te da una serie di mosse normali, la cui effica- 
cia dipende dal tempismo e dalla scelta del 
giocatore. Non ci sono mosse speciali “chiave” 
dalla potenza particolare a cui affidare tutta la 
propria strategia d’attacco e, per quanto abbia- 
mo visto, “giri” particolari di mosse che sfruttino 
la scarsa intelligenza dei giocatori gestiti dal computer. Comun- 
que sia, i programmatori di ClickBoom, ben consci di tutti i pregi 
e difetti del genere ludico in cui hanno voluto dire la loro, hanno 
pensato bene di inserire qualche super-mossa, riservandola 
alla scoperta del giocatore. 

L'energia dei combattenti è gestita in modo 
sofisticato. Viene fatta una distinzione tra resi- 
stenza del corpo e resistenza della testa: a se- 
conda della parte del corpo colpita, verrà di- 
minuita Luna o l'altra. Entrambe possono esse- 
re recuperate rimanendo immobili. Quando la 
resistenza arriva a zero, il personaggio rimane 
in balia delle mosse dell’avversario. Risulta dun- 
que vantaggioso concentrare i propri attacchi 

Capital Punishment. Ombre animate 
e illuminazione variabile. 
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su parti del corpo già “logorate", e poi approfittare dello stordi- 
mento dell'avversario - attacchi generici non “pagano" altrettanto 
L’energia vera e propria, che giungendo a zero determina la scon- 
fitta del personaggio, è considerata separatamente. Un'opzione 
può rendere complementare l'energia dei due personaggi, quando 
una diminuisce, l’altra aumenta, impedendo che il combattimento 
risulti sbilanciato da quello che succede all'inizio. 

I combattimenti sono organizzati in diversi modi: confronto a due, 
tornei a otto (fino a quattro umani) e tornei speciali in cui ciascun 
giocatore a ogni round può scegliere tra più personaggi. La moda- 
lità Epic è un tema di gioco che consiste nello sfidare in succes- 
sione i guardiani del castello di Qwesul. Sono avversari estrema- 
mente coriacei anche perché sono in genere più forti di noi nei 
tempi di recupero, e vincere diventa una questione di abilità. 

In conclusione, Capital Punishment è il miglior gioco di combatti- 
mento che si sia mai visto su Amiga e raggiunge, per qualità tecni- 
ca e innovazione, i vertici di tutta la produzione beat em up bit- 
map su ogni piattaforma. È un acquisto obbligato sia che siate ap- 
passionati del genere, sia che desideriate possedere qualcosa 
che renda reale e tangibile una parte della potenza della vostra 
macchina. Per quanto riguarda ClickBoom, non possiamo far altro 
che complimentarci per la sua filosofia di sviluppo, priva di com- 
promessi e orientata a realizzare il meglio, in linea con la migliore 
tradizione Amiga. 

PXL Computers - ClickBoom 
1270 Finch Avenue West/Unit 13 
M3J2G4 Toronto - Canada 

email: clkboom@ican.net - http://home.ican.net/-clkboom 
Giudizio: eccellente 

Uscito, sotto marchio Vulcan Software, Burn out per Amiga AGA 
con HD e almeno 6 Mb di RAM, di cui è apparsa una preview sul 
numero di gennaio. Si tratta di un gioco di autoscontri in cui su una 
stessa arena si affrontano fino a quattro automobiline controllate 
da altrettanti avversari umani o gestiti dal computer. Vince chi rie- 
sce a sopravvivere, distruggendo o spingendo nei baratri tutti gii 
avversari. 

Le immagini in anteprima promettevano molto bene e, infatti, la gra- 
fica si conferma di ottima qualità Le schermate statiche, sempre in 
alta risoluzione interlacciata a 256 colori, sono di ottima fattura tec- 
nica, così come i modelli delle auto renderizzate in ray-tracing. Il 
gioco indugia molto sulle immagini 3D statiche, sebbene talvolta sia 
difficile comprendere il loro ruolo nell'economia del gioco. 

Più che come un normale gioco, Burnout si propone come un con- 
struction-kit che permette di customizzare le arene, le auto, gli effet- 
ti sonori e così via, aggiungendo moduli di espansione per ciascu- 
na categoria di oggetti 
Attenzione però, perché 
non si tratta di un editor, 
ma di un prodotto predi- 
sposto ad accogliere 
nuovi acquisti futuri. La 
colonna sonora è molto 
ben fatta cosi come gli 

l.a famigerata arena 
con voragine 
centrale. 


effetti sonori e, in generale, il prodotto è curatissimo dal punto di vi- 
sta estetico. 

Data l’ottima grafica e l’immediatezza del concepì sarebbe lecito 
aspettarsi che il quadro venisse completato da un’altrettanto valida 
giocabilità, purtroppo non è così. Burnout manca di spessore: la 
parte più importante, il combattimento nell’arena, si riduce spesso a 
pochi secondi di scontro, difficili da considerare nei termini di una 
“partita” comunemente intesa, visto che gli esiti sono quasi sempre 
lasciati a movimenti imprevedibili, o ai quali risulta impossibile repli- 
care I baratri e le zone con morte istantanea (le punte ai bordi 
dell’arena) influenzano eccessivamente il gioco, tanto da essere i 
veri protagonisti dei combattimenti. 

L'organizzazione del gioco in tornei, che possono durare a oltranza, 
giustifica in parte questo aspetto: i singoli scontri vengono a essere 
considerali eventi quasi istantanei, perché l’esito finale viene deciso 
in termini di vittorie cumulative, che agiscono sulla lunga distanza. 
In questo modo però il divertimento si riduce a una competizione 
per i! punteggio, dal momento che le abilità dei giocatori non sono 
così centrali al gioco come dovrebbero invece essere 
Gli algoritmi di intelligenza artificiale dietro al movimento delle auto 
controllate dal computer non sembrano molto sofisticati, nonostante 
vengano denominati con il termine Complex Artificial Intelligence. 
Per esempio, c'è un'arena che ha un baratro centrale Invariabil- 
mente l’auto avversaria cerca di attraversare diagonalmente il cam- 
po per scontrarsi con la nostra, seguendo forse il percorso di mini- 
ma distanza: cosi facendo precipita nella voragine assegnando la 
vittoria all'avversario. 

Se non altro, gli elementi di contorno al gioco vero e proprio sono 
parecchi e offrono una certa varietà. Ci sono diversi tipi di power- 
up come un motore più potente, sterzo, freni, retromarcia e armi 
come chiodi, punte anteriori e una spettacolare bomba di nebbia 
che oscura lo schermo (che però risulta di ostacolo anche a chi 
l’ha lanciata) 

In conclusione, nonostante la spettacolare presentazione grafica e 
sonora, Burnout è afflitto da gravi limiti nella giocabilità e non si di- 
mostra all’altezza delle aspettative. Può ancora interessare come 
gioco multigiocatore. purché piaccia la dinamica di gioco fatta di 
scontri brevissimi. La struttura modulare facilmente espandibile e la 
generale cura estetica fanno però sperare nel rilascio di una nuova 
edizione riveduta e corretta. Anche Burnout fa parte delia collana 
MiniSeries caratterizzata da una piccola confezione e da un ma- 
nuale essenziale. Il prezzo è di 22 sterline (circa L 55.000), incluse 
spese di spedizione. 

Giudizio: sufficiente 

Tinv Troops è un altro titolo Vulcan per Amiga 1 Mb, mostrato in 
preview su AM di gennaio. Essenzialmente un gioco di strategia/a- 
zione, TinyTroops ci vede dirigere una pattuglia di soldati contro le 
truppe di una fazione aliena nemica. Il campo di battaglia è visto 
dall’alto e lo si può far scorrere con le frecce direzionali o il mouse 
Possiamo controllare le 
nostre truppe muoven- 
do un soldatino per vol- 
ta oppure gruppi di sol- 
dati insieme, che pos- 
sono essere selezionati 
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allo stesso modo delle icone sul Workbench. La di- 
rezione può essere specificata con precisione defi- 
nendo fino a quattro punti obbligati di passaggio 
per aggirare ostacoli o non entrare nell'area d'azio- 
ne degli avversari, 

Gli ordini di combattimento vengono dati analoga- 
mente a quelli di spostamento. Alcune icone permet- 
tono di riordinare i gruppi in particolari disposizioni, 
con movimenti a tenaglia, disposizione a V per accer- 
chiare da tre lati, ecc. Un soldato può anche essere 
assegnato a guardia di una zona limitata, definendo il 
suo cerchio di azione, entro il quale attaccherà qual- 
siasi nemico. La capacità delle armi dei soldati cre- 
scono progressivamente con l'evoluzione del gioco 
(costituito in tutto da 65 scenari divisi in cinque mon- 
di) e con esse l’importanza della scelta di una buona 
strategia di attacco. All’inizio con solo i fucili non fa 
molta differenza usare una disposizione piuttosto che 
un'altra, ma già disponendo di soldati bombardieri, i 
ripari, costituiti da massi mobili, divengono importanti 
Non si ha la stessa profondità e complessità di gioco 
di Dune II, simile per qualche verso a TinyTroops (si 
trattava sempre infatti di scegliere le direzioni di mo- 
vimento più opportune e adattare alla situazione la 
distribuzione delle unità in campo) e, nel contempo, 
sempre rispetto a Dune II, il gioco è molto più spon- 
taneo e privo di complicazioni (come per esempio 
quelle relative all'acquisto di equipaggiamenti, che è 
lasciato alla scelta del computer) 

Considerato che funziona anche sotto Amiga ECS, 
TinyTroops ha caratteristiche tecniche adeguate al 
gioco: la grafica, sebbene non brillante, è compren- 
sibile e fantasiosa, il sonoro è altrettanto curato, con 
qualche parola in parlato digitalizzato e l'intensità dei 
rumori (come per esempio quelli del carro armato) 
che cambiano d'intensità a seconda della parte in- 
quadrata dello scenario. 

Vulcan Software Ltd. 

Vulcan House 
72 Oueens Road 
Buckland, Portsmouth 
Hants P027NA 
England (UK) 

Giudizio: buono ▲ 
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re adomalicanenle i- panlstcre sopre .1 me- 
nu occmjrque in ire aera piùterareude 
Keyh-aari permeile d ihlirzare • les: :u r - 
ecree retar'' p^r sacslarsi n=i rr&iu. 

Quick K e >'5 se questa àceita e oli va le 
voc ci, tietiu scanno ina eflers Eùirai- 
raaia e poirsec spcslarvi su lati voc ore- 
■rendo res:o corriEpendETire suia laEte- 
ra del cnmpuler 

Erhenced He '* 1 Loda, predice un aspello 


•dei nreru anc&a piu prcfEs&oralc- ma r ■ 
cheda scherTi di .etto colon anEnc- 
Panel Def^ incica il riardo d visu sizzaz le- 
de dai menu 

-i .1 il li Ir ^t|J iir»^ r^mtr.j 

*■ r no: fi ft ■!. ■:■ 1 Configtirn-ziorrt Win 'nc: 
n.cifts!a^ 3.0 *■ InstnllmioiK.: iiyhfre V piùQ/bm 
tj nei e&!tS6ìk> tìèàtieam :Vi05<a.iuù per lina 
amVdzvbrte -mntv>iania a' iiriv.i 


Di&IcSof^ • Ttiomaì Ridihr 

Vi sari succì ‘050 QJBldiE ratta di premura la 
MnlbnazjflnC d last Q^l + ^idya SiliStfO + 
A nna UiKJriLi a.!:n^a iteourge'vi ehm t rastfo 

dnve. o poggio ao»rti inard dsk . f, m 
in tciii icmiifia® te sue attivila i- cuiuio ca- 
so 9l tOul ftiCtóEt^o i ourìpiiler vi avrà 
iiTibrmiSB-cne iyn Uemj ridila. -itti 'Alido è a- 
vrà nidiata 'urei vàlidaztrredei l'itìdEsttc. 
Ci&qijlp è u' : uaio" ir.i il tìsi&na apereiivo 
Che i&iiu di riardare Favinluató 'Psel Iriù ■■ 
M mi ine d&lu ffilrviià dtì dsoO S^jrluiijia- 
mente il pr^ramine alluna dose oaratm ri stì- 
che tt*dware otte tetti i nHxrétt e e revi- 
!««■ di Angu posseder», ptr uji dovrets 
cflettuait c aeau&nte »si i>ji vtiitwe su la 
vtjsra macc#ittia (impone d reb caraHerisll- 
ca ; ssoate fa Shati i comando ■Disksare 
din ■ Prendere in uLscr>jiio ^>ne formai 

lato e osamelo rei drive dio iniziate re od- 
pia a un presso ili sui dteàheftS 1 e. pnma 
a"u to stesso sfrena d scrivere, esegue; un 
rcsw se tulio va tono questo daitetì» ave 
ne uHeiro sdo si Issine dere cotJìe lb« 'Ali- 
la riavwaio i saems vellicare mimeasgla- 
malie se I dischetto nsonioe n vaidaztone 
(cctiraodci ttrfo da Snelli n oi^slo casoso 
ttsaiTieiite non disponete dfltrharq#aie -e 
eessanp, mentre n caso icniiiHMf! fxiic+fi u- 
sane ranqiilsrrene DsuSale 
DBkSate a irei&ia cop indole h ina drc-c- 
in'v nel pan; sa desiderate che venga len- 
cisiic ajijmaltcamenre b ngn ; hotii mnoilica 
le l'tieS St0dif>Seqoar£je d &User-Slsr1i^? 
agtjiLngenoona e clamala 
il cornando deve ncevore come psremein i 
nomi de -i-.'.re d? prcrteggere Indiando i' 
parjTirrtrj Iff ROOI nnlhe pragrarima 
cerca di ccerere ancna reperto e reset cautt 
SW da pro^arrmi cse irvochncra IVjrvipne 

di sfile.™ p^rlReCndi ^ 

1 : r f; ■'-!■" mi - 

* Tpo: Fmawore * Ccnttguraiicmc minimn: 4 
iTTp,i XM.ir. j tìeXharàw,tra ■n^i^sar^ jur;i< 
ixm) * ln5tJoznf)c: oyiin il h!e itr evu nrec 
!<xy 'iti i., ..Ih c Jpi.'.ì.'i'tjf'n-ie V r.irLiu rolftiii el-'l 1 - 
sctStartup 


WZorcqLod # Ville Helin 

Se possedere un GbtìeBcv Ni meri do forse 
vi e ospitato d peieer-: che. rralgreoo la 
grafica roolia d questo vriecquoc- prclali- 


■■ » v [y 


le polrebtre essere Irrtaressanre rilraware 
giochi Eviluppatt per esso euì vn-slro Amiga 
WZiikiceLao e un étm.‘ atre a Camefcy 
pe r A/nga e come tale vi OErmeiiere di ulr 
li/ZB'ne i giochi, □ salto ca possedere m- 
mag re delle ROM delle carh, eoe corri- 
sponde-f. j-el oacerrelto qui distribuito e 
presento sdo il gioco Tu Tao ToaX 
■A'ZcocaLao rchede la versione J U del si- 
stoma opere: rra e un precessore tìlìsQ&O o 
Eupanore u- Joypac conr.paiioi:£- con 
qiElto de CDSiì indite Eune^re la giocabi- 
ttà 

LiriElaN=L:ib^e awrere Tiediane insfanar 
ElBhdard eseguendo m doooo cicv sui' 1 - 
cona 'pVtonkaLaU Irseli 
Uiin unita lane ato- dopo aver scatto ino 
schermo con almeno S coleri : i prcgrEri- 
rria acceda arche qu£l| con un numero u- 
Ib'ioì -d' cclon, tiu spio por a-oare n guru| 
vi ìrovereie di lrp r ie a uno scherno con 
qulirp fmeslre. Le finaslre ^tout e Canrcf- 
InloTTioiio-i. che ia-nEcifTC nlornazrD’n 
Su prot^amma e Eula cadoccia caricate, 
poescno essere chtjse e riasErto agecco 
Vili due putta”!! con ma sccta di rrmlo i:*- 
Ifprpgat vie ne la finestra Menu Por caricare 
una caduCDo premale ir primo p^lsa r re di 
questa lnitelra k indcste ne 1 “re rgquector 
■ìfìtìriùsi il i !u co ulilizzaid ttirivareta m ; ik' 
TiCTAC-GB netta ckredCKy Gitaidge) Ung 
volta caitoMto il f'io pittelO OH vario preme-- 
di>il socCrtdO puiSàritedùttà tiuealfS Menu 
Su oispiji itile di un JiA-pyo por CD32, a- 
Sli ^ittu C- vordo COrispoi ctono Erto funzio- 
ni Ò Sidri tì SctoCi del teiiinrìuy. Tieniro 
5ti e 'OSCO ccrrttpondcno od A e O & lL- 
ruiaFc- invece la resuern. > ^fi shitt e AH 
destri ceri -SpcndCriO il 5;arl e Sekcl men- 
ile Ululi JifJCt'l vOi’Hp :: v;V;i IO ad A o B fSi 

utili/ diane no-t'u i JSiiK cirsore poi n-rruya- 
rare ì JqnMdi 

i pulsanti pò* ott'-eareore dosira detta lire- 
sire Men i petoiisioro -di salvare e ipcuse 
■>ìre lo s te to illune di un piote, indpen 
denlemmle liti J ifto c o ! a CO-UCCIO City 
iato tori tose o n-erv) tale pc^ Mltì 
n putsante P dtìia finetìre permeile 
di ap'irp Un uteri i/F: r rieri Ire IH- lei Mflligu 
■a/iqno -di alcuni paramétoi, uà ì quii' i ?u 
d-Urlihcalivl SOI ri i MR 5 >-|P indica i rumo 
to ili Ironie da :uiI|i-: li orìo wStiaiizaziDne 
Hh\L 5 CP ni nuotili Vfir&WK devo essere 
ascittte :i WlWOW+SCBhhN: OONTROl 
^arme'ie di SCCfr'One l'uso ii iWOCJ 0 le 
slitta e i pulsarne cor- ndlirjuOlu un nvii . 

tor permette m modiliofirE il msco yidoo 
detto schramo reuriflln 
Molli giocri per Gams&y/ bossono essere 
dOw-JbCiH da ImcmFia duasli indnzi 
n n'ii'.-v'ifH.'-v ii-uri unni .-cu m e, r di s s •ci ue - 
aie mvm' 

n ttpjv'n'M.-it .n rin.hV. con/-. 2 ir lìiAui-' 

: iiWirip in cCnrrOiokj de CD-ROM idi so- 
tto sser PCI ihc icnii-qoco ^octtii por Ga 
TtEto,. cornei" bill con questo nniu alnre 
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BflPCrflCha di-l finnj rrt irìrìl n 

f Tipo: , l -ir.''iL.Tir * Coiilia .re ù Minima: 
Xrrk'.'j.'T 'i i\ S30SP n nupnrorc * hdfallaxi&K: 
jTijfifrtanriT- .r^i : iiT,’ r srirai'ii 


SIP A Anti.Tsni £. ftlcincrl 

SIP ■: tiri programma che perniete: ri vsns.- 
i?j9W -iLrr&ose riormium. aula sotin ccr- 
rene du sistema II L^^nina iuruima a 
puri re -rii là vù rione Ì2.i3 dei si Eterne operai 
MOe rem rullisele p^rtcùlar. irslatarran 
I pulsare presemi nate sema due r gits pi- 
ste nota Mfs irfenorE? dsla finesra del prò- 
g-anrma pern-Hrai'o d scogiEfE il E>pr> ai i- 
r.la m sirena ce Misu=i.r.7a , e. H pulsane Ri- 
niti^: IIeit permette J ElmrEfo del sislere 
.uia ^x-e (sete.?: onda coi tcuì*?:i guardo e 
^eualizzalB si lista os: TaSts. Windows, Li- 
bra ri es, Ce^^e-,. Raso^ces Paris e Inta- 
ni uv. Sa Prpnly (iradtìca della pnonlAj pi.n 
in'irftì ?.i]i!e &i wc delle Iste TeèFì Lbra- 
nes. ktev uno. ResognqeE, Pafse Ftescisr! II 
Pulsatale Fsrns irnsva ur-a lista dei fiori pre- 
dirti re 1 sisieme menine Hard^'e '.iR;iaii- 
?a alcuna carafiefstichehajcMtìra 
SIP fornisce anche una finestra iramte a 
quale e poaahfe yisual-zzare ■> tee Ih ql k di 
_n dEcnsto o totmalterlcK per acme tale S- 
■’&sra scegliete a vece SlP 003 Tocls del 
m& ,i u Swlch. 

Spunti che di' I prùqrammp 
.Tip d: F'd'pivjjin ■ CnniiguMiiicnr Minime: 
Ktr.jLjr . 1 J'.é * irii'kitiuuLic': lil-i.i-v i | ;i , Otf , er , i- 
tj nata tlractuy rtv.v.ifc- ju 


BenchTraih V Thomas Rithler 

SernhT'asr e ui ulitly che dora sulle scher- 
ma de Wnrktwnch un "cestino gkjbala r - 
qualunque I e iraacinaln su lab cesino 
verrà pceto nel masticai dei disco d p'cwi- 
nenia eppure cancellalo immédiaflafflCmitì 
■Ime ecl'i una ncriesta di co riarmali a Ricor- 
da delia ccnfiEjLTazicfte dei pncptaTm.! 
uni vdia capate r^ia druulury '«VESterlup. 
I prcgranrria deve esceng oon 1 girato mcci- 
’tcahoorc i p-aramo-lr D'oiuii' rin cuna l 
caramelli uliiaaabfi sene 
Aura-detete^o'' 3?*: se posto àOn is ico- 
ne Fascinale sopra quella di fcncrTras'i 
^nucrc cancellale rrmeclsiamenle idipo 
OCtiesle d CEnlEnnaJ, milite hi caso Ctìn- 
fano e ire vengano poste rtil I i.:v. : i- :yri rH 
d scc Llicfoverienca: 

Nam^<name> ironsi il leste d'j ul5i2&0 
coma -o-nei deinocma, 
lcoh=t]palh^ insta ì psin dd'ctìna da in 
liTra 1 ?: so qiicsiiO [jiiraruftro -rri q spigrì 
calo viene issUi l'Ctìna life lo ìi^ISgiv IrasP 
cep nddsio ditout. 

Eool ^c:rTvu>=<ciu iki , idCo Dirmi iTiurii pwj 
csso’u iJilicialD per espùlu ó diSCN dà lì; 
E posi Livi Cile l-Jl'pirlii'O CjiilStfi li.ri.'K'iHijh:: 
fei.c ìi di.no) Pit ctìnlirjirtTu guiiSTà 


poEsmiilÉ datele ndce'e cane tdrve> -I 
rene cel cipree . qurci specilìcare un ^co- 
mando che esegia I eicuSicne. Re 1 eeem- 
T>q pet uro ZIP dr/e sarà ^sein i parameliq 

EJB0T 7ll?-±ipt.ui:.l ^itLc LUmCT Zie 1 

Euccrficnc- tfc I prp^rarnnip 

- Tipo: Frcc\iiì\;a * ConfipurDZÌDnù Min me : 
Kitk ilari i J ù * ImftdaEÌDfie: u-Jiiià re i> program- 
Aid "I IVOÙ'Ja.'.'Lp e oChti figure iì 1 i pj.-.^irfr.'i 

jfcVictìia 


TìJeFoJf • Adam Da^cs 

TilleFal' 9. in scolare basalo Su una labola 
di pttd ne somale che delir o essere elmi- 
naie Eoeondo ceienm ngio regale. I pro- 
grarrna rtmede a versiore ?Qà del atìe- 
ma cpertì io e la iH.ltrary se rcr e gie 
presenlcnd idsto s sle na, devo essere co- 
piala n L>6S dal a dtEctfj 1 Ibs di Tr. ergali 
La n=gOe del giccc- so^o le sequenli della 
scacchiere d- o=di r e cottale possano es- 
soo tìtTirtali stìo gruppi di a meno due pe 
dheche sarò coriiy^eispostanoo r mouse 
Eccfa^a^ gnupp cuesl) vengono a-Hiden, 1 : ai 
aulcnidi capiente-) Eipmundt lt g^upoo d> 
podice, quaHa posta j’ di seprà d esse "ca- 
drarm" occupanco lo njivC ycsiEcni Ibo- 
rslB Ouendo una Étì-oiria d oedice viene 
lukiiirXMiie elmnala. 'e ccmm-a adipsami 
vdt^cno spcslaie in n ude da rtostìnire u 
re titheUe comoallu Soupu do gtoco è di 
IjiOCOdere em nanco - va« grjpp. n modo 
dà ''iraari^e can mone podhu oosstnt ql 
ie-i-tric- oe geco ;c r o awaio quando iten 
òiSiiiOCssòile eliTTriara cuèuI 

In riefall e posaste sco^tert 1= dncns-D- 
i*3 ctein lamia ‘nioiileS'amilE^voce ci menu 
SfHhfKjsi&jmd si tb\, I rii.n-cró di pedino di! 
fewii iSetìir^siNumbei ad i Tosi u anche 
rti>if|lom un insanite di plttrìe uafaspelio 
rif ilinri dllg-o'iijj igSi'yctiCt Tic set '/ 

Bf delfiche del jwrf5ram*P& 

» Tipc: Frescura • ^Iravrtnwne' Mipifrió 
-i.sv, 1 ; u ,n , ,v.i, v , ■ ..H-: ■ 
cqpWrs-ff pfiopnartHna t*Sd tfvecrui^ itejbjersiy 
e u (Me wji-’iir.itùrsiT' ùi LBE rsoO ^ ptì 
pneseraVI. 


Anjffl.dolafype • ftolmud Woini 

Ouc-sin pacd ollo nslàllaio m Amigu cknun 
■iptli wtacnE 3 jD 0 Supcrom dri s cluni ■;- 
pneaivo. róO'rttufXi di viSudiZMM àtimisorii 
aiintemo di ifograriwi che ^jpptmrK' Ds 
taType(cO«te MJUkWl 
cSalatypp idn*i)ci rhn - ul Si5ieriro 
fiiana prosanti ' ii^ sys:Classes£iisitar>T(3esf 
anmai ori ebcadyiCW ■ hs reDiiinuj library. 

dasscSi^aogul&'làùCCteCtyadqol 5' 
tu l'Elio r«ol u versone 3 l (Ir- hVu-lsboiv;l - 

Se noi ctìssKtett lutti gjash me. quuslo 
dal stipe rieri putì lijnzifiltare L intitóEdinc 


aMvens copiando I "te Al-llM In DFl'S da- 
lalyp-eR a il file anm dscalvite r S-V^qlas- 
sea'dr. - ilypes Ftlale venlicara il lurTioia- 
nenlo del aalEiyge cancendac vraiali?7an- 
do uni annriaziqre in Multi- e* eaillamenie 
cerne ; areeJc pty ora l'mvigna t-Jtjn ludi - 
larmaii AVIhl vangc^q Euppodall psr cui 
può capitarie che alcune wiimazianl no r 
vengali: viìucìc-jjIs 

A/iiti DafaTypa ncancsce alsur. paramefln 
di imEoramcrip che oceecoc. essere nsen- 
li nel fi e E W. CiaeBes'DaJ aTy ptii'ar Jm pnels 
Per ojn Enea deMie E posatile irolcare pa- 
ranctri tìi ulifiVirs r corri spcncfcnza d= ui 
lite di an mai or* chE sodds J a un ctelermi- 
l ate palleiT I parariEtipu mpartarn seni 
MAT1CHPRCUBCT <paHem> ircela II pahem 
lAncjaDOSÌ ce con^pqnde a ; le di ani- 
mazione a cui caiono essere acpicaii pa- 
ram±tid quesla rea. 

MQDEID=<modsid> maoa il nodo vidEO 
da ulfizzar-s per la iiEirat/maone 
HOCM^PS inoed'sce luso i coo-niap df- 
tenerti pe' i frano defanmarore 
-PS =<n>: lram= ai Eecondo deitenimaziane 
fi datari à5K 

LCiAQ^UL canoa lun Frani e n menata 
Pctob Telare maggior rrtamaziori sui da- 
lat^xi nel (ite di IesSu anm ttela^pe doc 
Spirilic hi- del programma 
* ThPhi Plitìte Ostwi 1 ?niligjrarsane Wmi- 
nm: Arenari 3.0 ■ Im^ltrvne: CtT)i^.1Z pi k le 
AH IMtt DfPS.flatìrWtei d il ffc WMi'rr'.ifafór/ie 
m Jk’S.ctaÈse&ifarsfytes. 


! RT # iMothieu Ownebif 

IPT ò Ln otsoo lotiche vi penne rtcà di ss> 
Siculi.:» l'icona d un J ie cdi una ciireorio n 
-rtettorapicteo ridtlm' tl oog'EmrTa rcie- 
OS y vctrsBnu ?D dù' vtroria ijooialivc? c a 
iiilllOCiSiiuiSi'y ii L 3 S 0 9 instala oOtuan- 
(teli! i ijl.i UirCuii.ry ;ift3dura.ia i^VESliFiup 
sedfc'dCTStt che sa atri visto □ booti, 
ina vita la/cìaiu wt irastnaiu i «ma cha 
Mdeis uiii2zaic nd riquadro Souivu icon r 
riCMCta dite dCvU CSajiC (Jhirvila Oé rigua- 
d'U Dsslinattem leso proirete inilra il p-ul- 
SàhtekiElatl per eseguite soslilui-ocq 
Specifiche -del pregramma 
■- Tiph: Ff66 iva-'O -• Crfjnfi^M'aiione Minima- 
ifittsraT 2 P. .'ÉOlMle Ati?iiy rt Lini * t-Hnlla 

tP4, CCfMsns il program ila rii IVSStì^yi 


AcCRSsTd &l( § Andrms i(kw«iftgcT 

Acl '3 LTl COrtiSrldO vili /.'.irilij- dà Shell Che 
permei^; di Misuah??;ire idoneo di iast 
presftrni rei Sistemo, c&n’izift-in.v.ì prrjf f;h 
inMiauteicrti jnComm-C, inreedendone le- 
ieeiidonetrrcesej e àCT aiterà C^nb.-ffi 
SOSOlUte pu l 'iiri-i.iidi SaiU5 U BftìÈfc 'J Si- 
Siema Pi-hitiu aJuiric- delle- Op&a£icni ufir 

tece^sToai cui eseguire possoio causare 
un tradì nei sistema, se ne co-isiyia luso 


78 Am iiì a Mammine n- H'.vejio iw 



OjV disk 


soia egli ■jictiii esperii e coriunque quando 
tate peritalo nr* possa iroaie dami ice a 
■/ale appron Ift-minalo (J Sd'-vc-e 5G kb d 
testone! vOSbO YXXd piKCSKi Diplffì®. f£5l 
■sa tante eli iftare questo mmanco sarebbe 
il issa di salvala i lSvO'0 SVil» 1 ) 

Actè Ioti Lo r duu VUTSìQij: pLCla CWWvtt 
rafia dìrÉclory dC4£Q, uUlizzatiàs a parile 
dalia rreOas.n« vtrSùfie db MfMB tyj &&■ 

iìmé>. o quote nciifi disocicrv Asp. tìie pi* es- 
se* usala a-itae ma la wnrane i 3 dei sj- 
Siema operativo a pfiirn di fy^sfidevs le. 

a 1 p.it/ 31 v 

■i WS*, sii qiiìle si desoef-a aa/s- può escara 
Indicalo per wne (ca psrarralro 
hJMif^nome>}, o 1 ramile i’ suo ine risso 
(ADDIì - * indfizzaH n ca.s a a Palli ci un 
pmcesiiP Ckl rosele specificarne eicrie i 
nuTiero (CLI=^niJTì>l Ss -cn ctatoscetE- 
nestaia pela suddette Lrfo'rraDoni del tasK. 
Su cu =qi p vlrjrale il carra-do ACT asma 
ama parareim per B/e-ie ura Iteia d=i teF.-- 
presmli nel P:slfifra rrmlre ndcanda ■! no- 
me di m lisi senza auro padella pernsl- 
Ipcfl di vede® lo stalo (li g-e la=>-. 

Le ooerazm ere pelerà esegjre 3uu r ras- 
mnanonoora ei seguerii paransiri cel oo- 
msndo 

RRi-<nr- pare la pnarilt dei iasK a va^rs 
< 1 :? (ccn tru* CErrpreEO Ira ■ 125 e rl27y. 
EìEAk riva m cenando d arsali, ara sk 
REVOVE rimuDve t task; 

F^FETE congEiE i tad-. 

'/i'AlT po _ e I lasx re b siate WAIT 
READY ocre i Lssk nolo sialo RE^DY 
EKiT. lermna un processo r eh amando la 
tondone Eke del Dos. 

AflP pe* a va'sene aro del corrando, cha- 
rra la tonasene arpEsnl -dalia lioreria aro irvu- 
ce della esci ae eoa. 

specifiche d*l praimniri 

* Tipo: ftjtilfc CVlhisin » ( Qc#^uitìisPrte Wfiifrrò: 
Nfcfeibit 2.0 iVwiiyre rtesMJ o < 3 Aerato™ 
aip Mil'liSLte le arp WvarFj * IruMùiiiST: ce- 
0<int il couifliHA? rat'e i-sreìooe rtnan/a ai pm- 
pvto sistema opeieiVi? rtt una rtmcnerv ciaf petti 


BinConv ♦ Alexander KiHio 

EnCtaiv e lt pro^arana era permette d 
□onvertire fila tirali ir f tedi Uh* da, include- 
rà pei in sorgeaii fAsseTT-tty. ma no' 1 tjk^. 
solamente] da corrpiara Plt ri-islaflastony 
è necessa ria a rculdOte iifcrav 0 la. 
gadloofe.Hbrarv h LIDS Chtì non seno u u 
so-'ii rei taccia», li flragianwa pufitìsse- 
ne posto m cualsnsi diiBclffy, li prog/amnìa 
□p u ui-'interiiiccd grafica che permette te 
sedia dei lite ijnom de mrr.umre fi ce: file 
ASCir eia centrare con m ftte fequester m 
to'n'MC ddte trteduirone (hyie wo. long e 
diserriate, bnoiio eadsc n-elfil, dei mmoec- 
di roteine mi uga s- jjù oci dtcdtru luio 
d - jirijn con rj Mfize segno, i caratteri 
rti » uscii c ffinusccJi i prolisse do useié fi ■ 
rtóoiriga, lusodi Tatì 


. pro^ramna ^ ams n grsdo d dsassam- 
mafi? mpperlsl e d cfillurerte ella semplice 
p/esAone dei pilnanle (del ck. 

.= ir::>il»[;i ras nifi adottala aio essere salva- 
la per I ltIIlstc sixrfissvfi 
Sp-hi c ili ctui dal pra gran-mia 
* T,|>j: IfhvBVnara ln>urc ri? nrjinhj 
■ Lù'-pyuiiio-it Minima:. XiiI.iùt.t J * Inslal- 
lailana: nrOisdln .■Y’^lan l .i ,'iirjjr e la g^ietaaii's.M- 

hrj.rj.- m Li'td'.'i' 


GraphlWrileC luca Pompei 

Graphwrte, senile da un aLtone ila iano psr- 
Tìelle di rosane -gelici a pErlire da i le ASC 
cte csnlengono coupé di vacui ry-nerc: |V 
a yl pasti su rijie dislirts. 3 er mslal^e il 
DrograT.TiE occorre copiare la d 'sctom 
Gian! ir? FGMTS e ess curarsi chs a rgq- 
tctìalibary insn lomra, rna aooarsa -ralle 
vate su Amiga Magagne! sia n UES:, 

1 G-ap^ocnlig oarrrelle □ scegiEfe sohar- 
rr-o e loH oer i pragranna pracipala. Que- 
srutìno' e G-api/nte che. una vdla laica- 
to. apre uno s:h=rra era nate a dìsocsi- 
iioie una liraslra con van meru e gualco 
piscoli gadge:. La pr rra cosa da lare e cari- 
care i cali i pogramna pui ccsli'o liro a 
auattro setd cali contarnparanearaita. ro- 
VTap-po^eido te bto rapcreaaniazimé yrali- 
ca ’scrarra: ero il gaJpyl DaLasr. si 
se eoi? il ramerò de set e ;an Lcad te si 
carta gadge: Draw nlhe m finalizza tulli i 
grafie I dal possc-rc Essa r e modrcat ron 
ur texl ECilw mediante la voto di menu Eiit 
Date a nmoss cala rnararte ron Dei Paia 
Do- il m=ru ^aranElai sì può mcdifica'e la- 
spollo de g-alteo sceglierao ■ valrri po’ l'u- 
rigne e i vafcr- rassm -dagl assi, te pus 
zi ora do Iran ni é din vabn ranujrib rogli 
assi i :^o c ì eden: ddte "raaL norcr-fi ■ 
*mbdo dà leard «r ugr-i roi di tte: Il mo- 
nu G rapili usimene dicu-'iigvnyu kni a le-ji 
oar 'ut. uss Ie^sikSi. noia a pif di pagi- 
na: ffentre il 'nera Stai mostra la Pascne 
ssuixteié c te vO'ian^a ugn sa & dfih il 
gial cu pud essux st-./alu wjrre lil* IFF. 
stampai.o. oc^rjic sacrale coma lite EF5. per 

eiSiurii l'npurlalo ! OrOgrafTnrii DTP 0 in 
mie procesror 

kYi uscrìpe di grafico tta conligsraiu ù ta- 
cussitilo da WirK&LTiCh >riL^Jian!c iCu' a 
Ejtìmuù. 

Luttcna iijizicn& doi ^ wirrn’-a t la ncerca 
e y wtaaiteia2icn& di ina Ainsofo era ap 
prosami i -siali tome I crio^firinfro motta a 
q soffiarne i? api di lomuie od è cappio 
<1 SìfiSi irò autorfimamfirw n fcmitifi che 
mfigao approssuma i drc Sono df/wnhfi n 
etternalVa polhon 0 cmvfi spine n TOfifia. 

tr'fi'ii:-' predire ..fi sei d deh ASCII nel 
^rraifi u&aio dai sro ^ ^tits a partire ceffi 
twrrate i-ciuKJjfi'3. ma 3 nei q..fiRis opzio- 
ne non hfi ILifiSonaSfi cene il È»rerre 
programmi anche essere nncLiln oa 
Shell con CuKtì pammelr 


rifLt imai> ■'j-’ìtkjT' r m=Krri aatr degli 

ossi ss e y; 

KIP rnnirfi ^nin> r fi cr=gn: (3eo: 3SS 
tlTUr ttitleM il: tea 
rflti -inutili tenete. 

Ufi -sli^srjd:- : te egeraa. 

htecflK <x> -c}-:- 1 i'cntenalo &b i veìctì che 

scpaitac Sugl assi. 

H1KT1K -“j -:- 1 nlervalJO Ira , tr=^r^ 

;t>= appaierò sugli bss; 

HfiXtìfllbs eolia a g'ig a h Mnispcnderìra 
dei valer rararafi 

HIUSRIDs adite a guglia n ror spcnsJanza 
dei ttafirn 

P3H?I<3 carro lite d 

Miliguia. T tne indieeto 

Spec>fichg divi pregr«rnl*i* 

» tqWr; TreelVene ■ {enFiQOTiten* Minimo 
KitìiSfiT 2 C " ErtAillatìpnr. refifMC fi- 

019/ m L(|?5 e DM fo FCMT5 


AG3dx # Rocco Coluccdl' 

Queste 'ilo dì loslo carrara ur. «tenta Oói 
-etertat di A-ri-ga Ltet- Grui,j l'ulte divisi 
ta r trito. & ttùttù di uria ulu 6 jSw grpup 
ded itali dd A>ngd. 'ole idftals u yuctela dn 
Rocco CoteKifi- si fned iftvwiwia ertala- 
zi&ra $ kio-mazon. l'auto tkiùìoìo 0 ''c* 
ganiizazicoQ di mtoalrve d -'.ji c genere rsi 
veda il mimerò 51 di Amigu Magatine por 
manieri imorcra/ior ì Chungue sd nte 
russalo i> tr&fiooiu coniano &xi a^i uìshì 
Amiga xr sfii-jSrfi meglio la prepro mac- 
china. po irà corsjttfru questo otenco, atta 
fioerea di ro neteenle neia prepria cEiaoto 
una efflà vena a 


In caso di disihetto 

difettoso • ?uà sucocdzTE 

che vi Risrpfiicini dKhertti id.lbrtwi sfuggi' 
ti z- cohtmila-ÉieiitroniPO delia mùcchina 
dip cattici- celia stohurato ipclKi m cu 
vi mtaheste ir, Lnc c quest!, vi prccharai 
di ritcr-finci il dischetto non fjiziCfian^. 
che vi sarà immcdiatorante sos'.itLtc con 
uno efraie^A? c n5pedito immite fretto giro 
d cesia 


Il nostro iniJriifij è- 

Gruppo Editoria}!? Jackson 


redfliioncAmiqq 

M A G A 1 I H I 


V3 Goriu, 

BOOM Cmsello Balsamo (M ■ 


w w.vmuo-w.- Àmen Mahuimc 7P 



ELENCO INSERZIONISTI 


{f'c 0 M 

* COIWDlHr (Wf Itedl tòt IDE 
schedi Mt a imn rii 69346 al- 
Tfrti di a MKl 9 HAM Lp Tul- 
le d tunn prezza, Is-elarart ere 
gt^i tìtoC<i 1-347*1 
*" Cempre cartuccia MK pe r 
CW. pPasbi-c^lìlS .teteO- 
ne. Benny. bai. 595 3- * KM o ore 
-5 S-W.Mi 

v Acci uni e HD Gonlr-allar 
i-piewul; iji Hùrdlgl g-Hte} con 
HÙ imi non l HTO Mt per "266 

pur-sm !■.<■ iipfiflnJs fi in Buona 

□□no zioeu. Ance o. le -3UU4 
464751 

S:hana cra!k:a PicassG li ■ 
n nudar r.ililn Contiti Ijv L ;o.-'i |i 
pai Ora: The Tot “cteito. lei 
Me*-hò2M dopo a 1S.50 
*■ Ceree Gantroller SCSI2 de* 
[Mg 1 Thg Tftp - ? il. niiii ? Uh 
Ffctr-n Imi 6»4-55565 

HD m 3.5’ cn I GB 0 piu 
elione CD 1 U II, ei^-ptela ci co- 

Milana e» si fiflaiwm} eoo hd 

per Al 200 acqu sto a? >:■: □ t+ire 
VlptO l hi iyTri-H-nH=rE? 

■*" Conipra Oa»i»dPli> Oli. Eù 
PatlC 2.1 ’^oilWAtr ? i t .ti:-, 
procamn* per .Bruna TU? Piu? 
TtletdnBHfn M n.iglom iteo lgH&. 
m, ddusa ckD'lua e iki ce> crei- 
{jigrnmi. finn prezzi « teprlhlnfi 
dacqiibbo Eìiuop Cc":>:i>c. *=s 
EW Boote. 351 gn i?H Caunia 

tei LIHi. -4 • à4tì. 

nnrnpie- Ai" yn 1 2-QQ Bue 
(Vii -a. tei óÉ62-W7a.lJf*61- 
897Kig. 0*9 p*st BfiO'di 
— Tòri [I IH 1 M a piBZZP rjq^nt- 
-.Jigsg -i=l W1-PPK45 -w 


jTy a 


A (200 can rtodaECQ SCSi 

F*giir h; hard disk, moduli ftAfd 

S-tJtJ. orni e hardware .per: beo 
pv AiKC rapi: H-.irné-cn ir , hot 
E- pò. IH.550-fii-1.i26'. 

ABOOL BPt -.t-lèlWI A.Kfl 
LiSÙh: Pmqentock 5CCKJ L. i56i 


F R 0^ 

1M0-1S® gjpiiu IftaW 30 

* 4eq>de max L. 3 06C male 
Amiga Maqirinti ■ . : ■ i rm vecchi 
k poh E9. Comm (iajreiH de 
t? i\ iterog^nn* rrrilli deppnrn 
J I-3M K. Arre Vlaq tee. Giu- 
=gppg dm m, un -3* Ci $k)km 
19T&, DtìTBS Roma lei UU 
X4 7?67.<W|»lF 1*00 

* 5-cnnnci ma-ua c r HAlcu” 
CJhLi di St#*grc n ■ anpàg <J i- 
sluzioni oa - pin. piiche e orezzo 
cwlgenjle euiw Pisatf Itt 
«S^3f*a 

v Menila dnla prcgrammarionn 
eSrvpreretibe i -u>,nr flGOH Kw- 
-el àalanancG Mirrali LlbradEL 
andie reis. TlCAI i.J G^-sepifl 1 
tei M&iTtSO-ia 

* Cortei Ytcrii: disi! dritr e- 
fi-orna da h~l ■■. mwtòlp 1-320 
pOi-Am^a ittì ^'onra'fle. I.»" 
n. (J2-SMW5 oro -ni, i« 

* Ceno eopironicr SCSI pei 
FM jjdrd 1?3P IV molalo -di ma- 
nuali C'i'G-nalu e masiin-ei L 
•2&.(30n Oindp Ini 0£l 
3GMU 

■* Cftflvrr. fifthoaa aomiaijiMk 
PL" d.' 2P0 cer c Senza R VA. lei- 
iiì'i.i CP RCW -*V en' iAigp>a ra- 
ra ei ecliegamenla, il 11015 se a 
buon pr-gjz-D. Walt-nr tei C2-3- 
A13KW, 

*" (Jsmpra Amiga 1 ML c EK- 
6use. s aueiie $npa/'al-imenle 
scheda soch nrahieb ;:n.n o sr-nia 
éef lucrsaore ni^DèinaPcDl eù" 2- 
4 taqi d lupvr.av [f;i' A-nga, 
fini. I hffln jPVj- se s prez.ro n«e- 
rasAinia Tel 0094-^146315 


N D 0 


menile: Ì4 CK 208U L 2W1: 
?n»gr aiangnr D4a-33 ECDk 
0«- Tire Te,, 0fift'20+SCSi2** 
vb i acnk Rcira /?■ l aiHik; 
iiyiiEMrie NEC PTO L 652.. A- 

eniiE fl??2 A L. ISOk, Kck 3. 1 ila 
L. Ilùk. pk Ange e. lai. 095- 


AGCOVPMR 

33 

ASS. 

11 

CA3AAI.I 

5 S 

COVPTJTEK fAAGC- 

9 

CQVfUTEE SE^'O 

33 

DB UNÌ" 

4 , || c&pr, IV iop. 

riiEil I.H’lT-M FCSUPIWiFNT 

75 

FBACTAJ ,M '-.L"G 

61 

POf-TAJ IVi'.'W, 

15 

TfcWiAHN 
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94-1 DOG, palina 

C0 a con Oommenosior II «, 
:aci p:-' eci eoamc-la ad A - ™ a. 
L fSfl.OUl éVvfi- o u mi nn'v 4 
caler del desi nata no. Scpc Bel 
I geli. Ri 5*P1-2tJIBS0 
■■ Vardn -eccm'lai US flobn- 
lic» ?P& SL ?»KllS Wl> 
julo Sirdrd t l,lt. J] R n IL 
62 CODI CnwwtìHnm òf66? K 
klrti |L. ETkDdeq. tfamo Qpaiee. 
IH 'HO-bóTTK E-n-nJ ihdinoff- 
ganlcd 1 BirdFil.rg j-ia.l. 

« Vende Q9 3,1 «rA3tt& aria- 
nate AT ren Tannalo mila mrn II 
ttl HAH moquì r-p. Sjpg'tMfTai 
rar 11 per AjPKi-'dC-UU: d'na m 
KÉhg A 3QPG. a. ingioi nlInrnrvH 
Relirdo la 1 64. r d-astì0li* 

’ Cneficin pa< 0# leggio a un A. 
-jga tìdC o 1 206 nsie d i* da 
pm arjcnnnrna g »-■■ iilii.sr- 
su> PC. si pua cnlcqafij uti^em- 
pCimctamci'-lg grehn un LT- 
POki tv sto 6 L -If-.tìtiC inoline 
ugodn r.ìbO po' i epfgggmnolo irg 
cur cempjlei camp tele ci s^i»a- 
re g l ?5 VX> Pfinlo Sltfgnueo 
W 661 o46ié‘3 

- unndh Amai fi 5 2 l --sa ras. 

”D 146 Ma CuanlLm SC5 2 L 
2» [WS, A qtr^ 7, Vf. IM-ilP 

Pwd L 2W ÙtìCi tene* '«ley Tic- 
non 75 . KH10W-. KckW=> 2 1 
AoCÙ" 30Ù| L 1 HO 3M. HD 2 S 1 FU 
PJh SMrjTiT L 1 7ÌS- OOO AKfll 1 
16202C. Hj 120 'Jp aiHiitiui 5C- 
31 2 L- 'Some nm.MKve Shapn. 
s-iltH rtmptìlo pi PCM e Sfilif-iT 
L ù li lìdi! gmuaiorn Amiga pr 
CCC L . i uk=V u „ L yj.-LClj. d^nn- 
1.4 la oi alno jsii.n io ri nerrm eoa- 
-a i diigHu. lei. 695-tl ifl66 ure 

q aj, 12 10-16; aa IR 30 
" '/euiki gepanjiune di hfxj- 
Eli K-r 1206 pgr A 120-3 a I 
,22 Lltì. tO ÙLUid-m i ?S W6 £5 
CF. :ni, p oeramn «in n nL-ton- 
ec PC-TùsA Kmioteeo tì tiveilfl a 
L ™ KO StelBB Fiamma, igl 
Stl2ó-4Vo53 1 . cero ere i?62 
■ Verde HD a-unma 1-350 Mh 
AT.SBE (Wi Iteot r rùPlBio _ 5«iiu- 
B' Gdf A l 130 a A£30 J L. 4D0 DOS, 
canpiuUhe 4ueio sig-BCi-Siniasr 
Fui' a L !aa -M Énlranti enn 
gr-snzà e Ki-pet J OfiJiMjle r ► 
nteno lai 0041-34 TE-53733 
AgnuP 83?ÌA L mmftCA 
es?n l e? ync hùm 2 :m l. 
®M0. kiptgiarl S.l iSs-'Hi'O L. 
iW.iaj FiAV’Jims a™ o.m 
r win-PC2AM-P±.rel L 25 &2Ù 
0*1 Wton Battìi .p I Fll «IO - n- 
ejìslurw PAL T‘C eptenOO L 
163 003 Angelo, v,l 635-54 1306 
ore leu lui tenie i --ari-rj 

Amiga HDD con imnrlac: n 
SCSi Saure rrtrd dtek. H»*}i 
-AV Sl\1V cùii n hantiaure z\a 
odici: pgi Ai?® sspBifllBmenih 
ucrdD Enza, tal CIO 044*291 
WS4 Atu:i;. CgBSa d -Oirrp- 

ijIot. A net Pmlcsuanal e rem 
pfgih’e Arraja hBnhH» teigign- 
cn marual lerrn caroru. Nf lu. 
V C2^SK107gi m Stì.6i 

VfiflGD A4DDD'4D 15 Mt. HU 
126 2X CD-ROM 1+:3tì:, 

TpjtKprrt * I BiupesbillH-. OOn 
dischi. SM oaiS4? 20 CC^FICM. 


TMJlùJll It-i-fl. irl. 05TT 4.1140* 
OOfD IF - 7.M. OUìrnC- urla -e 
DS£b, V1&24HI pesi nn-mulf: 

WV?«n 1260 

Alimendabor» ootorziaio f< 
A506.WC. 1220 C022 05 2KW 
cor ut -ntl ni pi iallrce*miin!ri 
tefiggrg 9 m(Ktern& v&uii, a uiii 
mo prezzo Pian Ftcanurri bel 
661-0454613. 

Nf t. o,i* :- tcnsarde un 

rjpidd dg-,jganisrn|5 : jP '-.Terna 
^□an-.a-cii ‘a aorta 2.5" ? _£--!! ,5T 
«3 Mi Ilio fiipgiiih-ii ffill dmipt 
900^1200. uioila 3.5 ronipni.i ci 
ahmaoig Z -àn« pjienrigia' L 
56.333 rad. Dispcnqp d: grasce 
ranUd VaM^iù EBiRkO W:- 
n-'iijno Campandlo. lei 01 1 
4113*10, - girne 

Gmchì qnqindl.po' Amiga 
OCu52ir^ir?{JaL IfiOM Arv 
che tllnre no^oa. nthicdere Iste 
Site 32597164663. O^te POSO al- 
le J1 SO oppure In a-'c:- a -a 
06fl.‘BT73-6 !?4- erg Ej, 74ì 

Latlolobii ¥.6. pr-ngi) pini 
Cbg sgglijee #chi.ie gsiiazKn 
dal 16-71 eogg ton 'Kciche prcv 
Iteri g MHem' &Je l 35 660 ■ 
ncij? Su marna getìsOTe Tclogol 
smod a GWNiOM SOfln. E-rp-Bi 
Cfga H40KUL là. -3ÓGU Sdì 55 
Vendo Mer iier 1 D£1 ara-reo 
rnrip'.jl n rjl cavi □ L. 260 DDC- 
Mssjsmr kV 3J5 h1IWl?è 

Amiga 1200. ri? 30 ht, drve 
ghmmh ns^nsia Chr'jnaomie g L 
356 Ctìtì. fiE». le 6565-63049.1 
Vorue par Ai~iga 1200-45® 
nif.niH-^L, i giochi a [ragramm 

* P'EQil CByjSAiif. Kahsflorg. tei 
i 282 *- 267 dtl 6 . dopi te 1506 
VanrBi pfr Am rps imo cau n- 
iìbto per CD-ROy compolc -d 

schiiarip ijiii gUnn» per beni d- 
-j, k^. rTjnrtpn: co*- UmH-lazcne 
eu pnda drtvg e «.tu jrtiCh. e prò- 
pre>iihr a i re:- tisrss*. Salvatert- 
in' 0624 SAnao. rinite te 16 so 
Al2faJ con T ÙM a2 MHz. 
BBS62. 4 mrga Fai* FlAtd BnyLEUti- 
U,i-4iii4ei 'C6dis. HD ìli Mb, dive 
pElnmo-, K'fùir:,. van aa&t wr. 
Sled-i Ms:pd. bel 6331-6*5217 
C-lSS^IHIfin 

Pé- A522. tenda lettore CO 
ASTD tsommodorn a L 2CC 0O3 
’teyJe CD Prtund Suite Vendo 
.irtbe rnrvir manuào Ala-»is, F i 
cu-, va'iu-H'i' si- 220065 In biuc- 
cn ff.iis r. Alvo- vIlti cer .rnl-.-.-.i- 
re e manuali tìriflinùli. Te -32 
s;?ricfli2 dia isnsira-!» 

VeikA; Amiqa 500- plufl nuora 
CDTflroK' di KtekhiL-d inlemp g I - 
treni isuenum. L 275 602. Paola 

M Olfl-Bfl IflJ, fini ps- 

If 

tliqUane Pi slrsr. er j| 6NG33. 

56 1 ? m 2ki 32 L*l Fse- RAtJ L 
2E0-.K» Ira Hat, AtasanchQ lui 

■556*55W,'.0Ki-78lW3 
icboìi io: rie -ernie UKtbc 
Ikg MSX , gn 66636 - 

06932 a SO MHz, eiudgia e Miteni 
lam&w. eBpflndibite g 1 26 idb 
;S:MV: Verde serra KÙ.V a 1 
320 OM Csaótì*--.i Ptfllési, le 
■DGjjsaeais, o« is-.aon sa 
A4&H616 HAV id MD HD 426 





SERVIZIO (USEFIZJOHI CHA-tmTÉ 
COMPRWVENDa 

Sei un tenarie di Amiga e vvM entrane n 
i-viianva con imi ai -eli' etwi per nnm 
ùiane. carrtìreie a vernara i-airhtnrc 
iOty*are C ecceMffi Amiga? Pnr usa 
indire (J Queste! wrvttfo uoth? 

* (Compilale in mtle In gug parli il qua- 
rfoTasode^ pag^s raini(t»ii*. 

■ StìKaie te. pagina c semiti™ n uu 
ita. alPnpinpKi' 
tif inope EfflPcmate UdrAsnn 
.5e n ",TiC ctxrpidvip™ 

Amga Hp^ ih.m? 

rffi (Srvte. fiS 

£W9P fJlmssKd if disamo /M;j 


33 MHi OHI SCSi onUnlhr 1 H Vb 
nwsti AfAeiSUifcsteHO R. 
lapa In QSMlSfclftB, era puh. 

KC3 PU"*i PC Board par 
A63C AifflJ enn a :■:(* 1 Mb 01 
memo-tì erptege «■'. umocea t. 
BOP -X4J na concedali Francesce 
Cantre. |h 

tniig] (KB < GVP XI! «H2 ìli 
MHz - 4 » . HH IfO - rn«fcm 
2435 L 1 K.TO Merini 1 ,' ' M*1 

1- 6/40 L SMO® Aa A*M Ktm. 
Al 1-tOnr Fner L. 7K1J0I» 1 Ami 
SS MHZ L Mora» Almgik-wflflfr. 

ncnfcc: Èorr/ htì!< » vara -jid/ten: 

Murino tei Kte 0 - 379 iixr.Mj?. 

M4 101 . ore scrat 

niliiP.'Mii ' KB ,1 [moto 'f, r- te 

verve Khrit di «salpisene ut- 

Al?®, rjrfi Ktceip pò? EFP r.wn 
ntte-rptee e i Mtr/Jed Fasi IHsiii 
5 ? h r !«vii-:Lrwi d a In & kt; An 
co?a inbuialu. con visruei Piu 
nla— -.irte Ans.-.incic la 11721 
aSMSe.ra puiU 

A-Iilj.'in .•jipaK'iKrvw; IC '-'I» 
546 1 ID CD P CAI A*. Dy Acuto H- 
iì VWte.A imtb I JJ.1 Urtdarn !tl 
■5ÙPdnkOTUi.OCU :l Of4PCiL 

2- ingna> tciotoi-gisbg. 

Campuler Apiigj «jp rute- 
na n «maok rate, :r.ii:Jir tsraoe 
d' eepa'Knjne-tìinie »rtWcv Ala- 
H-fll rilftOIVt 1 FFtl 33 M4? fOM 
6ÙM0 r FPU 56 tate v 'a veteói S> 
ma nnOFO 11 Ftias» !i InibL «km 

Mdo j.r'i^amni vk; etwe p- 

palnt E 4-, Aj 1+£?PRD Vista I 

0 ftWa *6 +.3 *K Qtaft H 6932 

BTfiflK, 
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